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DE TOAMNA 


A mai trecut o varS, din nou firi prea multe surprize notabile. 
Sau cel pufin a$a mi s-a parut mie. In afara catorva titluri, recent 
anunfate $i pe care le voi putea butona abia prin 2013, poate chiar 
2014, vara nu a fost prea darnicS cu gamerul din mine. Am devenit 
mai pretentios, mai rezervat cSci am ajuns sa nu mai privesc cu pof- 
ta de alta data anunturile legate de noi jocuri din serii precum 
Assassin's Creed sau Doom. Cu douS exceptii, Spec Ops: The Line $i 
Sleeping Dogs, niciun alt joc nu m-a convins s3-i due aventura p3nS 
la cap3t. Am inceput sa prefer din nou o poveste deosebita $i bine 
pus3 in scend, in detrimentul unui joc poate mai complex, dar lipsit 
de sentimente. Incep si pierd din pasiunea pentru shooterele com¬ 
petitive, de exemplu, cand prea multi incearcS doar si copieze sau 
si perfectioneze mecanici de joc, uitSnd si inoveze $i si complete- 
ze. Grejesc pentru ci vreau si trSiesc jocurile? 

Din ce in ce mai mult, am nevoie de un motiv in plus pentru a 
ramane pana la capSt in horele lor. Ba uneori am chiar ;i impresia ca 
sunt prea b<itr3n pentru chestia asta numita gaming, c5ci nu mai 
impart de mult a$teptdrile unei majority pe care o consider partial 
lobotomizata. Dupa ani de stagnare $i ajteptari inflate, vreau ?i eu 
ceea ce mi se cuvine. Vrem. Indusiv la portofel. 

■ KiMO 
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ASSAULT ON DARK ATHENA 


U ndeva, prin primavara acestui an, a fost o ofer- 
ta online la Assault on Dark Athena, in cadrul 
cSreia titlul acesta putea fi achizi(ionat cu o re- 
ducere de 50%. in mare parte $i datorita faptului ci jo- 
cul vine la pachet cu o versiune remasterizata a mai ve- 
chiului Escape From Butcher Bay, am decis sa-l cumpdr. 

0 ezitare, totuji, am avut - nu imi placea tipul de pro- 
tectie cu care este.inzestrata" versiunea downloadabila 
oferita de serviciile de distribufie online. Este vorba des- 
preTages, un DRM imbecil, care se inscrie cu succes intre 
protecfiile ce pedepsesc cumparatorul legitim, fSra a 
afecta cu nici un chip pe cei care se bucura relaxati ?i 
fara limitari de versiunea piratata. 

Enervat la culme de acest Tages (citez de pe pagi- 
na de Steam a jocului: Notice: After activating the game 
fora third time TAGES will start a 30-day timer. After 30 
days you will get that activation back up to 3 total activa¬ 
tions.), am discutat pe aceasii temS cu KiMO, imparta - 
5indu-i atltdorinfa mea de a deveni proprietar legal al 
respectivului titlu, cit $i frustrarea in fa;a ORM-ului tim- 
pit. Din fericire, KiMO avea o mica surprize pentru mine 


(iar3(i, dupa cea cu GTR Evolution!):,Vezi cS e foarte pro- 
babil sa-l dam full anul asta..."„OMGOMGOMG!!! 
ClND???!!!..." am intrebat cu sufletul la gura.„Soon... Very 
soon...' a venit raspunsul, ujor cavernos, in maniera unui 
meme celebru. $i a meritat si mi inarmez cu ribdare, 
caci, aja dupa cum a promis, la trei luni, dupS scripturi, 
KiMO a adus o versiune inviati a celebrei serii Riddick, 
scapata de moartea aceea de protectie Tages. 

De ce am fost eu atit de bucuros pentru o aseme- 
nea infaptuire a revistei noastre? Pai, pe Steam jocul 
este 20 de euroi, revista noastri costs 15 lei, faceji cal- 
culul. 5i fSrS Tages... lar Chronicles of Riddick: Escape 
from Butcher Bay este unul dintre jocurile care mi-au 
pIScut cel mai mult, e in topul meu personal. La asta au 
contribuit aspectul, mijcSrile ;i vocea personajului prin¬ 
cipal, imprumutate chiar de la actorul care l-a imperso- 
nat pe Riddick in seria de filme, anume Vin Diesel. Yup, 
poate cS nu este omul care sS-l joace pe Hamlet, dar cu 
siguran(S este perfect ca Riddick, absolut impresionant. 
lar vocea aia joasS, ameninfStor invSIuitoare, re?inut5, 
dar plina de rele promisiuni, este perfect folositS in jocu¬ 


rile Riddick - voice acting-ul este impecabil din partea 
tuturor personajelor. 

Ah, dar mS iau cu amSnunte §i nu vS spun esenfia- 
lul. Ce sS vi-l mai spun, pe scurt, Escape From Butcher 
Bay este un titlu de stealth ;i shooting, cu poveste an- 
trenantS $i lupte corp la corp, cu atmosferS, cu grafted 
reuptS chiar $i pentru zilele noastre, cu elemente horror, 
cu de toate cele necesare pentru o experienta pe care 
nu o mai pofi uita: o capodopera. DupS mine, jocul e 
chiar mai bun decit filmele. lar Assault on Dark Athena 
prelunge^te aceastS experienta, in decoruri noi $i cu ci- 
teva elemente de aejiune - indusiv arme - atit de bune, 
incit a; fi vrut sS le vSd preluate ;i in alte jocuri, mai cu 
renume ;i pretentii. 

Una peste alta, a; fi afirmat cS acest titlu este eve- 
nimentul anului pe partea de jocuri full LEVEL. Dar KiMO 
mi-a mai zis ceva, un mic secret A}a cS mS abfin sS spun 
mai mult - doar cS 2012 se pare cS este plin de surprize 
plJcute. Dupa The Oddboxx, Precursors, GTR Evolution, 
Two Worlds 2 $i Riddick, cine (tie ce va mai urma?... 

■ Marius Ghinea 
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SONY STUDIO LIVERPOOL DISPARE 



S tudioul, fondat in 1984 sub numele Psygnosis, iar ulterior achizi;io- 
nat de Sony, a devenit cunoscut pentru dezvoltarea francizelor 
Destruction Derby $i WipEout Sub tutela Sony, studioul a fost supus 
inca din 2010 unor restructurari masive, ce au dus la anularea mai mul- 
tor proiecte aflate in derulare in acel an, ca urmare a unui proces de 
.prioritizare a proiectelor". tn cele din urm§ insS, iatd ca studioul englez 
nu a scSpat de lichidare, Sony invocand din nou nevoia de reorganizare. 

Demn de menfionat ca oamenii de la Sony Studio Liverpool lucrau 
la doua jocuri pentru PlayStation 4 inainte de a fi loviji de soartS, unul 
dintre acestea fund un WipEout complet diferit fata de restul jocurilor 
din serie $i aflat in dezvoltare de peste un an. Cel de-al doilea ar fi fost 
un joc cu gangsteri, dar care s-a transformat treptat intr-un soi de 
Splinter Cell bazat foarte mult pe tehnologia facials motion capture, 
care a fScut minuni cu personajele din LA Noire. Mai mult ca sigur insa, 
n-o sa le vedem finalizate niciodata. 


EAOMOARA POPCAP 

S tudiourile PopCap, achizitionate nu 
cu mult tlmp in urmS de catre 
Electronic Arts, sunt scena unor concedi- 
eri masive ce par sa fi dus chiar la inchi- 
derea a doua dintre ele. 

Concedierile au fost confirmate de 
angajati ai PopCap via Twitter, iar fonda- 
torul 3D Realms, George Broussard, da 
de veste ca studiourile PopCap din 
Dublin $i Shanghai au fost fie inchise, fie 
au rSmas fara prea prea mult personal. 
Concomitent, sediul companiei din 
Seattle a pierdut aproximativ 50 de 
angajati. 

Studiourile PopCap aveau in jur de 
400 de angajati inainte ca EA sa dea star- 
tul concedierilor ;i tocmai anunfaserS jo- 
cul Plants vs Zombies 2. Who's next? 



REBELLION DA IN JUDECATA 
STARDOCK $1 IRONCLAD PEN¬ 
TRU REBELLION 

R ebellion Developments, responsabili pentru jocuri 
precum Rogue Warrior, Aliens vs. Predator $i Sniper 
Elite, au dat in judecatS Stardock Entertainment $i Ironclad 
Games, chemSnd cele doua companii intr-o instants din 
Michigan (SUA) pe motiv cS ar fi folosit in mod ilegal cu- 
vSntuI Rebellion (marca inregistrata) in titlul strategiei spa- 
tiale Sins of a Solar Empire: Rebellion. Cei de la Rebellion 
cer acum despSgubiri distribuitorului $i producStorului jo- 
cului, pe motiv cS ar fi fost privafi de„vanzarea in cantitSfi 
substanfiale a propriilor prod use", precum de.valoarea 
comerdalS a respectivei mSrci inregistrate". 

Rebellion ar fi dat chiar ;i cSteva exemple prin care, 
susjin ei, consumatprii ar fi fost induji ujor in eroare, in- 
dusiv materiale promotionale in care cuvSntuI Rebellion 
este mai mare in comparafie cu titlul de referinfa al jocu- 
lui. Sins of a Solar Empire, precum $i unele in care se face 
referire la joc doar prin folosirea marcii inregistrate dispu- 
tate. Ce oameni... 
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PETER MOLYNEUXTREBUIE SA-I SCHIMBE NUMELE LUI CURIOSITY 


P eter Molyneux ne anunta cu tristete cA cei de la 
NASA l-au informat cA numele Curiosity, folosit de 
compania sa pentru noul joc in care ejti invitat sA 
spargi cubulefe cu dalta (PC, Android ;i iOS), va trebui 
schimbat, deoarece este identic cu numele robotului 
ce a fost trimis recent pe planeta Marte. Probabil cA 


amatorii de filme martiene se tot impiedicau de el in 
cAutarea existenfei viefii pe planeta ro$ie, cine {tie. 
Despre joc trebuie spus ci reprezintA, de fapt, un cub 
primar, format din 60 de milioane de cubuleje, iar ju- 
cAtorii vor primi rolul de a sparge panA la ultimul 
cubulef, la final urmand ca un singur norocos sa desco- 


pere secretul pregatit de producAtori, secret ce, apa- 
rent, este atAt de important-incAt va ajunge sublectul 
principal al jurnalelor de $tiri. 

Peter cocheteazA deja cu cAteva variante noi de 
nume, insA niciuna nu pare a ne mai satisface 
curiozitatea... 


BLACK ISLE RENA$TE! 

I atA o veste cu adevArat surprinzAtoare pentru fanii RPG-ului pur-sAnge: oamenii de 
I la Interplay dau de veste cA au decis scularea din morfi a studioului Black Isle, fai- 
mos pentru RPG-uri ca Fallout 1 & 2, seria Icewind Dale ;i Planescape Torment. Partea 
mai nebuloasA este cA talentul de altA datA a ajuns intre timp sA lucreze pentru 
Obsidian $i multe alte studiouri, ;i nici vorbA ca ei sA se fi intors. 

Reinviatul studio are deja chiar $i o paginA oficialA, dar deloc stufoasA, ce confine 
deocamdatA doar logo-ul studioului, link-uri cAtre paginile de pe Facebook $i Twitter, 
dar mai ales cAteva cuvinte prin care oamenii i;i dezvAluie scopul: acela de a crea in 




PRODUCATORUL LUI SHADOW OFTHE COLOSSUS 
PArASE$TE SONY 


V eteranul Kenji Kaido confirmA cA s-a despArf it de Sony Computer Entertainment. 

ProducAtor pentru Shadow of the Collosus }i Ico, Kenji Kaido ne-a dat vestea des- 
pArfirii de Sony Computer Entertainment prin intermediul contului sAu de Twitter, pre- 
cizAnd c4 ifi va strange jucAriile pAna la finele acestei luni. 

Kaido a mai adAugat cA nu ;i-a stabilit incA un obiectiv dar pentru viitor, dar sun- 
tem siguri cA, atunci cand se va intampla, va fi un nou joc. 


d.ro 
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CASTLEVANIA: LORDS OF SHADOW 2 VINE $1 PE PC! 


K onami confirms cS va exista fi o edifie pentru 
Windows a jocului, aceasta fiind dezvoltatS de cS- 
tre aceeaf i echipS a flats in spatele versiunilor pentru 
console, madrilenii de la Mercury Steam. Dave Cox, 
producStorul seriei Lords of Shadow, este de pSrere cS 
primul joc din serie a revigorat cu succes franciza, iar 
acuM se dorejte atingerea de noi culmi fi intrecerea 
tuturor afteptSrilor celor care ii afteaptS continuarea 
cu infrigurare. 

„Noul joc spune o poveste mai vastS, care se intinde 


de-a lungul cStorva secole. Este un joc care va impinge 
la extrem limitele indiferent de format fi suntem incSn- 
ta(i cS amestecul bogat dat de luptele de primS class, 
explorarea in profunzime fi calitatea poveftii din 
Castlevania: Lords of Shadow 2 ii va fascina in egalS mS- 
surS fi pe posesorii de PC-uri. Cu noul engine, sperSm sS 
oferim ceva cu adevSrat special pe toate platformele ce 
vor gSzdui jocul, stabilind un nou standard pentru jocu- 
rile action adventure', a adSugat Cox. VSnStoarea de 
vampiri incepe la anu’ pe PC, Xbox 360 fi PS3. 


SPECTOR: CARMACK AR TREBUI SA NU MAI RANDEZE, 
Cl SA CREEZE PERSONAJE CREDIBILE 



arren Spector, mintea din spatele excelentului Epic 
Mickey, ifi reafirmS dezaprobarea fata de accentul 
pus pe violenfS in jocurile actuale. 

.Am incercat in mod repetat sS-i fac pe colegii mei 
sS se ruf ineze de deciziile lor, mai ales pe John Carmack 
(Rage, Doom 3) fiTim Sweeney (Gears of War)', a deda- 
rat Spector intr-o discujie cu bSietii de la Eurogamer..VS 
puteti imagina cum ar arSta jocurile dacS cei doi ji-ar 


petrece la fel de mult timp lucrSnd la o inteligenfS artifi¬ 
cials non-combatants, pe cSt petrec in cazul randSrilor? 
VS puteji imagina cum ar arSta jocurile pe care le-am 
avea, dacS John Carmack ar decide sS creeze un perso- 
naj credibil, in locul unui pistol credibil?' 

Spector a mai adSugat cS nu $tie cum ar putea sS re- 
zolve o astfel de problems, insS, cum cei doi sunt mai 
deftepfi decat el, doar ei ar putea gSsi solutia. „Ne axSm 
putin prea mult pe violenfS, dar 
cu totii ftim cum sS o facem. 
Multor jucStori pare sS le placS. 
Dar nu este tot ceea ce ftim sS 
facem $1, cu siguran(3, nu este 
tot ceea ce ar trebui sS facem." 

Foarte interesant punct de 
vedere, realitatea actuals confir¬ 
ms. RSmSne insa sS vedem cat 
de mult conteazS pSrerea unui 
om care a fScut istorie in Indus¬ 
trie, cu jocuri cult precum 
System Shock, Thief fi Deus Ex. 

$i sS nu uitSm cS urmeazS un 
Doom 4... semnat Carmack. 


schimbArmnechipa 

BIOSHOCK: INFINITE 

S tudioul Irrational Games a pierdut membrii mar- 
canfi ai echipei din spatele jocului BioShock: 
Infinite, printre ei numSrSndu-se Tim Gerritsen f i direc- 
torul artistic Nate Wells. Ca o consolare, primesc o 
mSnS de ajutor din partea lui Rod Fergusson, directo¬ 
rs de produce al studioului Epic Games (Gears of 
War). In plus, se zvonefte cS douS moduri multiplayer 
ar fi fost eliminate din joc. 

Gerritsen era responsabil cu supervizarea muncii 
de zi cu zi a echipei de produce fi se zvonefte cS ar 
fi ajuns in ograda celor de la Naughty Dog, studioul 
care ne-a oferit seria Uncharted. Ceea ce ftim cu si- 
gurantS este cS in locul lui Nate Wells a ajuns, con¬ 
form spuselor creative director-ului Ken Levine, me- 
seriaful Scott Sinclair, art director-ul primului 
Bioshock: Scott Sinclair, art director of Bio I, back in 
the art director's chair for Infinite to bring it home. 
Can't wait to show you what's cooking. 

Rod Ferguson, directorul de produqie al Epic 
Games, completeazS tabloul cu o declarable prin care 
confirms pozitia pe care o va ocupa la Irrational: l‘m 
leaving my family at Epic to join my new family at 
Irrational in Boston starting tomorrow, spune el, adSu- 
gSnd: I’ve played Infinite and it’s amazing! Can't wait for 
you guys to get your hands on it. 

Afadar, sper ca afi refinut: Infinite este uimltor, Iar 
noi abia afteptSm sS punem mSinile pe el! Mai rSmSne 
sS afISm dacS fi cu cSte luni ii va fi amSnatS lansarea... 
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VALVE iNDEPARTEAZA UN JOC EROTIC DIN STEAM GREENLIGHT 


S team Greenlight este un servidu oarecum asemS- 
nStor cu platforma Kickstarter, dar fara componen- 
ta de strangere de fonduri, prin intermediul caruia ori- 


tru cS sistemul nu s-a dovedit a fi valabil 51 pentru jocul 
erotic Seduce Me, cei de la Valve eliminandu-l in ace- 
ea$i zi in care $i-a fScut intrarea in Steam Greenlight, 
pe motlv cS au fost inculcate conditiile ce permit acce- 
sul jocurilor la noul serviciu. 

No Reply, produditorii jocului, sunt ne- 
multumiti de dedzie ;i considers cS indepar- 
tarea jocului Seduce Me este un act pueril $i 
discriminator. In plus, au adSugat ei, decizia a 
fost luatS inainte de a afla opinia dara a pu- 
blicului despre joc, ceea ce le-ar fi creat o idee 
despre ceea trebuie fScut pentru ca el sa se 
adreseze, la final, unui public cSt mai larg. 
Drept raspuns, Doug Lombardi, bossul Valve, 
declarS ca Steam nu a fost niciodatS 0 desti- 
najie pentru produqii erotice, iar Greenlight 
nu va schimba situatia. 

Seduce Me este un joc 2D point-and-dick, 
ce le permite jucatorilor sa converseze cu fe- 
mei la fel de bidimensionale, discujiile purta- 
te cu succes pana la capSt deblocand scene 
erotice cu respectivele. Mai complex decat 
productiile hentai orientale ji departe de a fi 
obscen sau foarte explicit, probabil cS jocul iji 
va gSsi insS destui cumparatori. 


UBISOFT ANUNTA CALL OF 
JUAREZ: GUNSLINGER 

C and Ubisoft a dat de veste cS va anunfa un nou joc 
la inceputul lunii septembrie, speram sa fie vorba 
despre altceva, nicidecum despre un nou Call of 
Juarez. De realizarea acestuia se ocupS tot cei polone- 
zii de la Techland iar numele lui intreg este Call of 
Juarez: Gunslinger. 

Jocul va lovi platformele Xbox 360, PS3 ?i PC la in¬ 
ceputul anului 2013 $1 se vrea a fi un real omagiu adus 
povejtilor cu pistolari din Vestul Salbatic de odinioarj. 
Cu Gunslinger, producatorii vor sa trSim aventura epica 
51 violenta a unui vanator de recompense fSr'de mils, 
al cSrui singur scop in via;S este sS punS gloantele pe 
cei mai cunoscuji nelegiuiji ai Vestului. Vom avea astfel 
ocazia sS-i intSInim pe legendarii Billy the Kid, Pat 
Ganet, Jesse James ?i mulji aljii, cu care vom avea ceva 
de impSr;it la cSte-un schimb de gloanfe, ca intre ni$te 
pistolari meseria;i ce suntem. Pistoalele ;i puftile vor fi 
accesoriile principale cu care ne vom afi$a sub soarele 
torid al diminetilor din noul Call of Juarez, ba chiar 
vom putea executa combo-uri letale cu ajutorul aces- 
tora.aducSnd somnul etern pe la genele unui intreg 
grup de adversari intr-o dipitS. 

De asemenea, jucStorii vor putea alege anumite 
skill-uri, specifice armelor cu care vor face mizerie, 
pentru a-$i imbunStSji constant performanjele ?i do- 
bSndi noi abilltSji, care le vor permite sS devinS cei 
mai temu|i pistolari pe care i-a vSzut Vestul vreodats. 

Gunslinger marcheazS intoarcea seriei la originile 
sale sSIbatice, dupS un Calfof Juarez: The Cartel dezas- 
truos din aproape toate punctele de vedere. Nu ne mai 
rSmSne decSt sS sperSm cS oamenii de la Ubi ;i 
Techland nu au pus e;ecul celui din urmS (doar) pe 
seama decorul modern adoptat. 
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Un E3 la puterea Panzer 


gamescom 


E venimentele ;i expozifiile dedicate industriei jo- 
curilor video au inceput sa i;i piarda din magnitu- 
dine. Poate ca lumea se mi$ca mult prea repede, 
acum, in secolul internetului. Cine s3-$i mai faca 
timp pentru un showcase cand exista G4TV? Sigur, vor exista 
intotdeauna persoane dornice si pa$easca intr-o haia uria$a, 
plina cu standuri ale celor mai mari producJtori $i distribui- 
tori, indivizi pasionatf nu doar de jocuri in sine, d $i de lumea 
vibranta din spatele acestora. 5ti(i bine la ce ma refer: cospla- 
yeri, colectionari, entuzia;ti ai unui gen anume sau, pur $i 
simplu, the average Joe Game Gamerstein, jucatorul de vis-a- 
vis. Ca E3-ul de anul acesta a fost un fiasco, $tie toata lumea. 
Nu cred ca e cazul sa fac acum o sinteza, insa celor privaji de 
detain e suficient sa le amintesc faptui ca, in afara de ni;te 


demo-uri tehnice deloc impresionante, fanteziile nipone ale 
celor de la Nintendo ;i cateva idei inspirate ale studiourilor 
Ubisoft, nimic altceva nu a impresionat publicul prezent la 
expo. De altfel, nici presa nu a sarit in sus entuziasmata. Si 
uite a$a, Electronic Entertainment Expo, Mecca 
dependen|ilor de jocuri, s-a transformat intr-un Prypiat pus- 
tiu, bantuit de succesul din trecut 5 i incertitudinea viitorului. 
Noroc ca lucrurile s-au mi;cat ceva mai bine in Europa, 
muljumita spiritului organizational german. Anul acesta, in 
Koln, a avut loc a patra edipe Gamescom, eveniment pus la 
puna de Bundesverband Interaktive llnterhaltungssoftware 
(cred ca denumirea estein klingoniana) - in terrana, 

Federal Association of Interaaive Entertainment Software. 
Edijia 2012 s-a desfa$urat pe un spajiu de 140.000 metri 
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pStraJi fi a gazduit 370 de expozanti de seama ai indus- 
triei software f i hardware, timp de cinci zile (15-19 au¬ 
gust). Ganz okay, dar si lisim pentru o dipa aburelile fi 
promisiunile fanteziste, pentru a imbrififa adevjrul bru¬ 
tal: unlversul jocurilor video trece printr-un proces me- 
canic de simplificare fi comercializare, asa cum a de- 
monstrat cu profesionalism colegul Radu Sorop, in seria 
de articole Simplify. 

OacS pans acum 10 ani jocurile erau produse derivate 
ale informaticii, destinate unei categorli speciale de con- 
sumatori, acestea au devenit in prezent trademark-ul 
generatiei noastre. Cu fiecare titlu nou aparut, ziggura- 
tul inchlnat marelui spirit ludic devine tot mai inalt - 
atit de Inalt, incit nimeni nu-i mai vede virful fi toti ii 
vor uita menirea. Or, daci industria se inalta doar de 
dragul inaifimii, atunci pribufirea o si fie ingrozitoare f i 
permanenta. Multe mi-au trecut pe la urechi de cind ur- 
miresc cu atenfie mifcarile fi unduirile de nivel tehnic f i 
economic din spatele.mafinii de jocuri' cele mai multe 
promisiuni sau concepte dovedindu-se a fi rateuri ale 
unul motor putemic, dar imbitrinit. Unii se 
incapataneaza si fie secretofi intr-o lume dominata de 
Informaiie (Valve, la tine mi refer!), pe cind aljii se stra- 


Compania lui Boris Nuraliev a fost prezenta fi anul 
trecut in Koln, developer-ul rus avand deja renume fi pe 
piaja occidental! Poate ca cel mai renumit joc ie;it din 
minutele celor de la 1C este excelentul King's Bounty, 
un TBS in stil old school, foarte bine realizat, inzestrat cu 
o poveste fi un feeling cum numai rufii ftiu s3 faci. $i de 
aceasta data, piesa de rezistenta de la standul acestora a 
fost un expansion pentru KB, intitulat Warriors of the 
North. Deja cred ca sunteji obisnui;i cu nivelul calitativ 
al seriei, noutafile promise hind multe la numar: o cam- : 
panie vasta, nou-noufa, desfif urata intr-un taram nor- | 
die ameninfat de forte malehce f i necromantie, noi 
unitati si companioni, vraji si skill-uri noi, dar fi un sis- I 
tern de magie bazat pe rune (cum altfel?). Sincer s3 hu, 
aftept cu sufletul la gura data lansaril, hindca mi numar 
printre fanii devotati ai acestui joc. Totuf i, cel mai intere- 
sant titlu aflat in dezvoltare la studiourile 1C mi se pare 
Nuclear Union, varianta sovietica a RPG-ului post-apoca- 
liptic Fallout. Conceptul este cit se poate de promititor, 
mai ales ca povestea jocului se axeaza - cel pufin din 
detaliile cunoscute pana acum - pe supraviejuire fi pe 1 
explorarea adancurilor conftiintei umane, pusa fa(a in ' 
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i cu rezultatele iremediabile ale propriilor actiuni. in 
Nuclear Union, jumatate din populapa Pamantului a dis- 
parut in urma unui razbel nuclear global, din care impe- 
riul sovietic a iesit invingator. Ahem, vS puteti imagina 
despre ce fel de victorie vorbim. 1C Company promite o 
lume interactive, numai buna de explorat in compania 
unor arme sovietice experimentale, rSmase in faza de 
prototip. Eu sunt curios ce-o sS le ias5, mJcar de dragul 
unei perspective diferite asupra apocalipsei nudeare. 
Nuclear Union e pregatit sS invadeze piata candva in 
2013 ;i se prezinte ca o alternative viabila in lipsa unui 
Fallout 4. 


2K Games: Soc. BioSoc. 


Continuem periplul prin Koelnmesse in ordine al- 
fabetice, ceci a?a-i frumos si nemjejte, pane ajungem la 
standul 2K Games, producator si distribuitor respectat in 
industria gaming-ului si subsidiarTake-Two Interactive. 
Sunt atet de multe jocuri faimoase cu sigla 2K in frunte, 
ce mi-e $i greu se le enumaf E suficient se menjionez 
BioShock, Borderlands ori batrlnul Dungeon Siege 2, ca 
se va reimprospatez memoria. Chiar luna trecuta am 
avut piacerea se recenzez unui dintre jocurile lor recen- 
te, Spec Ops:The Line. In portofoliul prezentat la 
Gamescom 2012, compania californiana a ales se inclu¬ 
de trei titluri care stlrnesc deja mult interes in randul 
gamerilor $i al publicatiilor de specialitate. Primul dintre 
acestea este Borderlands 2. In 2 august 2011, 2K a con- 
firmat oficial ce Borderlands prime^te un sequel. 
Continuarea primului joc se desfa$oare tot pe Pandora, 
numai ce, de aceaste date, un villain cunoscut ca 
Handsome Jack trebuie ;ters din istorie ;i consumat 
dimineaja pe post de cereale cu lapte. ingerul misterios 
apare $i aici drept ghid, la fel ca si cele patru personaje 
principale din jocul original, numai ce acum sunt NPC- 
I uri ;i au un rol secundar in story. Existe, desigur, alte pa- 
tru personaje ;i dase noi: Salvador, un gunzerker burtos 


Si pus pe dual wield, Maya, sirena inzestrate cu puteri 
magice, Axton, soldatul neinfricat, si Zero, asasinul mis¬ 
terios. Gunzerker-ul suna foarte bine $i mi-a atras 
atenfia din prima. Practic, e un Brick cu doue arme $i 
barbe albastre, semn ce are de gend se tebeceasce niste 
poponete pandoriene. Am astepteri foarte mari de la 
acest sequel si cu sigurante il voi include pe lista de 
cumpereturi atunci cend il voi gesi in oferta Steam. 
Borderlands 2 este programat se apare in 21 septembrie 
in Europa. Hai ce nu mai e mult! 0 alte serie uber-fai- 
moase dezvoltate de 2K Games este BioShock (1&2), 
doue FPS-uri horror plasate intr-un oras distopic con- 
struit pe fundul oceanului, un loc unde senzatfa de da- 
ustrofobie $1 nebunia sunt omniprezente. La aceaste 
editie Gamescom, 2K au decis se prezinte noi detalii 
despre a 3-a parte a seriei - BioShock Infinte. Locatia in 
care se desfasoara actiunea jocului se schimbe radical, 
a$a ce, in loc se venezi spliceri pe fundul Atlanticului, 
acum vei experimenta oroarea la ineifime, intr-un oras 


theocratic zburetor, denumit.Columbia' (in onoarea 
personificarii feminine a excepfionalismului american), 
cutremurat de un rezboi civil. In mod interesant, Infinite 
nu imparte pe deplin acelasi univers cu primele doue jo¬ 
curi, ci sare prin diferite falii temporale ce se deschid la 
bordul metropolel zburatoare. Personajul principal, 
Booker DeWitt, un detectiv al agen(iei Pinkerton, este 
acompaniat pe parcursul campaniei single player de o 
domnisoara speciala, pe nume Elizabeth, inzestrate cu 
puteri la fel de speciale. Sigur ca cei de la 2K Games au 
fecut tot posibilul se atrage atentia asupra celui de-al 
treilea capitol BioShock, prin clteva demonstrate de ga- 
meplay foarte fain prezentate, care au lesat multe guri 
cascate. Jocul are un setting meserias, personaje pline 
de viate, inamici de-a dreptul bizari (ceutaji pe Google 
ceteva art-uri oficiale, o se infelegefi exact la ce me re¬ 
fer) si o direcfie artistica steampunk perfect alease in 
acest context. In fine, al treilea joc din roster-ul 2K 
Games a fost XCOM: Enemy Unknown. Pe burta lui Gabe 
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Newell! Vestea ca studlourlle Firaxis, afiliate 2K, au decis 
s3 aducJ seria XCOM inapoi la originile strateglce cu 
Influence RPG mi-a gadilat sufle(elul. Cu lacriml de bu- 
curie In ochl, am urmJrit un gameplay video In care era 
prezentatS componenta multiplayer, bazata pe o meca- 
nicJ turn-based. P3n3 acum, XCOM: Enemy Unknown 
arata foarte bine ji pare a fi un succesor demn al seriei. 
Personal, am considerat jocul celor de la Firaxis drept 
cea mai frumoasa surpriza de la Gamescom 2012. 
lertati-mi entuziasmul copilaresc, dar pana in 12 octom- 
brie 2012 nu mai este foarte mult, iar eu poftesc la nis- 
caiva strategic ca-n vremurile bune. 

Activision-*- Blizzard= Love(le) 

Ah, les formidables! 8aietii si fetele de la Activision 
Blizzard au venit incSrcaji cu o mul(ime de jocuri, unele 
mai breze decat celelalte. Singurul meu regret este ca 
nu m-am aflat personal in Koln, s3 m3 due la expoztya 
Blizzard $i sa strig in gura mare:.Patch-ul 1.0.4, prea tar- 
ziu! Neener-neener!” Cine joac3 Diablo 3 o sa ma bata 
frateste pe umSr. Dar nu Diablo a fost vedeta acestui an. 


SurprinzStor, nu? Credeam 
ca nu s-au saturat de hype ;i 
cS mai vor. Lumina reflectoa- 
relor a cazut pe cele dou3 
starlete ignorate in ultima 
perioada: World of Warcraft: 

Mists of Pandaria $i StarCraft 
2: Heart of the Swarm. Eh, cu 
toate ca mi-e greu sa recu- 
nosc, Blizz a facut atmosfera 
si de aceasta data. 

Prezentarea in exdusivitate a 
cinematic-ului din Mists of 
Pandaria a inceput cu un 
spectacol de percujie 
traditional^ chinezeasca, apoi au urmat concursurile de 
cosplay ;i StarCraft. $ti|i, de multe ori cand ma gandesc 
la Aaivision Blizzard, prima imagine care-mi vine in cap 
este cea a rlfoiului Scrooge McDuck, dar imbrScat in ar- 
mura lui Tyrael. indiferent cat de ahtiafi dupa lovele sunt 
.Furtuno$ii‘ ?i frafii lor responsabili cu telenovela de r3z- 
boi.Chemarea lui Duty* nimeni nu prea mai 5 tie cum sa 



faca spectacol $i branding la fel ca ei. A^i v3zi 
tic-ul cu pricina sau orice alt cinematic produs de 
Blizzard? Dumnezeule, parca pun praf magic si mesaje I 
subliminale in ele. Nu $tiu cum se face, dar ac 
sa fiu un panda kung-fu. Acelaji efect il au $i COD-urile, I 
mai ales seria Modern Warfare. Adica, e;ti perfect 
conjtient de faptul c3 ai In fa(3 un joc lipsit de 
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substan(i, insi atit de volatil p flashy, incit n-ai ce face; 
trebuie si-I joci p tu daci toati lumea o face. La 
Gamescom, Activision p-a prezentat cu surle p trimbite 
cel mai nou Call of Duty: Black Ops II. lati ci p aid se 
schimba macazul, sirind - pe cai, hehe! - tocmai tn vii- 
tor. 0 parte din acpunea jocului se va desfipira in anul 
2025, an marcat de un rizboi super-tehnologizat, dispu- 
tat intre $mechera armati americani p dronele scapate 
din mini, controlate acum de teroripi (la cine vi 
apeptap? Oompa Loompas?). In rest, aceeap grafici, 
acelap gameplay, acelap feeling de blockbuster. In fine, 
ultimul joc prezentat la Gamescom de citre Activision p 
dezvoltat de High Moon Studios este Deadpool. Nu-s 
prea mul(i fani ai universului Marvel despre care si pop 
spune ci sunt obsedap de acest antierou, in ciuda 
reacpilor provocate de a pantile sale in media. Felul iro¬ 
nic, sictirit p plin de sine al personajului creat de Rob 
' liefeld p Fabian Nicieza ducejocurile cu super-eroi intr- 
o noui direcpe - €' una apeptati de top sociopapi p 
riuficatorii din lumea intreagi, satui sa incaseze poc- 
neali de la eroii sdipitori p cuminp. Deadpool e un asa- 
sin capabil, dar instabil, inzestrat cu un sim( al umorului 
de care nu pare si fie conpient. Pe deasupra, ip poate 
regenera intr-un ritm incredibil orice leziune, indiferent 
de gravitatea acesteia. Hell, cite alte personaje Marvel 
au supraviejuit unei decapitari? Un joc axat pe conflicte- 
le acestui personaj suni chiar bini$or. Per total, pavilio- 
nul Activision Blizzard a fost un succes, a$a cum era de 
apeptat. Au piut intotdeauna si-p vindi bine imagi¬ 
nes speculind atit spiritul gregar al fanilor loiali, cit p 
curiozitatea celor.neinipap". 


Bethesda Sof- 
tworks: BFG FTW! 

Cei aproximativ 275.000 
de vizitatori prezenp la aceasti 
edipe Gamescom nu s-au lisat 
intimidap deatmosfera misteri- 
oasi p intunecata din jurul ulti- 
mei producpi Bethesda: 
Dishonored. Universul steam- 
punk din acest joc arati bestial, 
o grimadi de lume fiind curioa- 
si si vadi cu ce se mininci. 
Daci ap avut interesul si 
urmirip ceva info legat de viito- 
rul stealth action-adventure, 
pip probabil ci vom avea parte 
de o incursiune intr-o lume in- 
dustrializati mizeri, rivipti de 
epidemii p dictatura celor 
bogap, setting-ul perfect pen- 
tru a introduce in ecuape p 
influenza supranaturalului. Cei 
de la Bethesda au insistat nu 
doar pe gameplay, ci p pe par- 
tea artistici a jocului, rezultatul 
hind un melanj de Assassin’s 
Creed cu Thief p Arcana, totul 
din perspectivi first person. Vi 
recomand si urmirip pe 
Youtube inregistrarea demo- 



ului de la Gamescom 2012, cu siguranji vep fi plicut 
surprinp. Cu toate ci Dishonored a acaparat atenpa, pentru 
mine, cel mai important joc de la standul Bethesda a fost 
Doom 3: BFG Edition. Menit si incingi pupn atmosfera pini 
la prezentarea mai multor detalii legate de Doom 4, BFG 
Edition este un reboot mult apeptat de fanii maeprilor FPS- 
ului - da, la Id Software mi refer, ceilalp subsidiari 
important! ai mamutului ZeniMax. Abia apept si mi plimb 
iarip pe coridoarele impanzite de bestii satanice, inarmat 
doar cu un shotgun p singele din cohonez. Carmack a pro- 
mis ci ne vom bucura de o grafici imbunitipti, japte nive- 
luri noi p un sistem de save adus la standardele actuale 
(checkpoints & stuff). Ce bine, ce bine! Dupi dezastrul tehnic 
din Rage, Id are multe picate de spilat, altfel risci si cadi 
intr-un con de umbra - or, dintr-o asemenea situape, nimeni 
n-araveadecipigat 

Capcom si amenintarile cu moartea 

Pentru ci in numirul din luna iunie al revistei am pre¬ 
zentat deja detalii legate de E3 p conferinjele de presi ale 
expozanplor prezenp atunci in Los Angeles, voi evita si pierd 
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peste preview-ul dedicat acestui joc, redactat tot de 
subsmenatul. Un alt joc care merits o aruncare cu privi- 
rea este DmC: Devil May Cry. Recunosc cS nu pricep de 
ce developer-ul Ninja Theory a decis sa aleaga aceasta 
denumire. Nu era oare sufident DmC sau Devil May Cry? 
In formula actuals imi sunS a Waka Waka, Shakira 
Shakira. Dar cine sunt eu sS fac studii onomastice asupra 
jocurilor? Oare nu plictisesc deja suficient lumea? 
Oricum, DmC este un beat'em up in buna tradijie Devil 
May Cry (oarecum), plasat intr-o realitate alternativS. De 
aceastS datS, Dante este un adolescent inzestrat cu 
abilitSfi extraordinare, aflat sub atacul unui ora; trezit la 
viajS ;i populat cu demon! (Limbo City). Jocul a fost 
anunjat pentru prima oarS in 2010, la Tokio Game Show, 
insS produqia acestuia s-a desfS;urat intr-un ritm destul 
de relaxat. La Gamescom pSrerile au fost impSqite. 

Mul^i fani hardcore ai seriei, indusiv din presa de specia- 
litate, s-au pISns cS jocul si-a pierdut farmecul ;i cS 
direqia adoptatS de Capcom este una gre;itS, pe cSnd 
al(ii au apreciat schimbSrile aduse personajului principal 
$i universului DmC. Acum, numai Dumnezeu drSgutuI 
;tie de ce pe lumea asta exists ;i cretini atSt de 
degenerati, incSt sS recurgS la amenintSri cu moartea la 
adresa lui Tameem Antoniades, creative director al aces¬ 
tui proiect. Indiferent ce se intSmpIS cu soarta unui joc, 
cea mai bunS forms de protest din partea fanilor este la- 
cStuI pus pe pu;culitS. Comportamentul de gibon lobo- 
tomizat nu impresioneazS pe nimeni. In ziua de astSzi, 
oricine are dreptul de a vocifera pe un forum sau pe Mo¬ 


gul personal, cat timp este respectatS o i 
In fine, iarS$i deviez de la subiect. Ultima 
res prezentatS de Gamescom a fost versiunea de Street I 
Fighter X Tekken destinatS consolei PS Vita, programata I 
sS apara pe pia;a europeanS in 19 octombrie 2012. 
PregStiti-vS de bStSifS! i 

! 

Sa fie sa este jucarele... 

i 

Gamescom 2012 a gSzduit anul acesta ;i cStiva t 

producStori renumiti de componente hardware ;i gad- li 
geturi. LG, Samsung, Roccat, Nvidia sau Razer sunt doar ii 
cSteva dintre numele marl prezente in Kdln. DacS in lu- ti 
mea jocurilor inovatia nu abundS ca in alfi ani, piaja de ii 
componente ;i periferice destinate acestui hobby a d 
resimtit un boom putemic. In ciuda lacunelor din mo- a 
toarele graflee curente, am asistat la un pas hotSrSt ina- E 
inte fScut de Nvidia in domeniul acceleratoarelor grafl- o 
ce, odatS cu lansarea noului chip Kepler; am vSzut cum g 
gadgeturile smart au devenit dintr-un moft, rezervat ce fe 
lor cu prea multi bani, bunuri de larg consum; in esenji p 
cu totii am fost martorii evolupei accelerate din lumea gi 
tehnologiei, evolufie prezentS $i la Koelnmesse. Cel al 
putin colful rezervat celor de la Razer a fost pe gustul 
meu, cu o mulfime de prezentSri si show-uri - indusiv •< 
un concurs de BMX -, totul pentru a-;i pune in valoare 
brandul si perifericele exdusiviste care i-au facut faimo) 
in rdndul cunoscStorilor. Compania din San Diego are n; 
tradifie in materie de briz-brizuri over the top, menite si lo 


vremea discutand iara;i despre exclusivitafile peste care 
am mai trecut o data. In schimb, voi incerca sa ating in 
continuare puncte specifice acestei editii Gamescom. 
Cred ca nimeni nu mai simte nevoia sa reiau teme ca 
The Last of Us, Crysis 3, Dead Space 3, FarCry 3 sau 
Assassin's Creed 3 (Sflnte Baluba! Q(i de 3! 2012 este 
anul trilogiilor). Sunt sigur ca acele jocuri care nu au 
avut inca parte de un preview i$i vor primi unui pe ma- 
sura, atund cand o sa fie cazul. Capcom, de exemplu, nu 
s-a regasit in paginile specialului din iunie, a;a ci ii voi 
face cinste acum - mai ales ci producatorul $i distribui- 
torul japonez a venit in Koln cu bagajul plin de bunatati. 
In jurul standului celor de la Capcom s-a facut ceva val- 
va, (inand cont ca ace;tia au prezentat un IP nou-nout, 
promitator $i destul de original. Remember Me a atras 
atentia tuturor, printr-un gameplay demo impresionant. 

Conceptul din spatele acestui stealth action-adventure 
suna cam a;a: intr-un viitor in care intimitatea si liberta- 
file individual sunt atent restrictionate si monitorizate, 
o domnijoara futurista incearca sa-si recupereze memo- 
ria stearsa de fo;tii sai angajatori, Memoreyes, o compa¬ 
re specializata in alterarea amintirilor. Aqiunea jocului 
se desfa;oara pe strazile Neo-Parisului, anno domini 
2084. Nilin, eroina din Remember Me, i;i poate folosi 
abilitatile de memory hunter pentru a modifica drastic 
amintirile tintelor sale, pana acolo incat victima este im- 
pinsa spre suidd. That's some pretty weird shit. Pe langa 
elementele de stealth, jocul include ;i un sistem de lup- 
ta melee. Pentru mai multe detalii, aruncaji o privire 











Si mai mult. Panzer power, tati! Imi cer scuze pentru 
omislunlle voite de pe parcursul acestui articol, insj am 
considerat ca este mal bine sa aduc in discupe lucrurlle 
care ml-au atras atenpa in mod special, in detrimentul 
unor momente $i situapi discutate deja de atatea ori, 
sub zeci de forme ;i variante diferite. Pe langa asta, am 
trait si drama unei infectii cu Ebola sau febra Dengue - 
habar nu am exact ce -, de pare! a dat crapelni(a in 
mine zilele astea. Ducd-se pe pustii rdcelile de vard! 
Revenind la subiectul Gamescom, nu pot decat sa apre- 
ciez efortul depus de organlzatori si incercdrile 
expozanplor de a face cdt mai pldcutd 51 interesanta 
experienfa celor prezenti. Per total, de$i exclusivitajile 
de anui acesta nu au fost multe la numar, pot admite 
fdrd nicio indoiald ca setea de inovape si originalitate de 
care sufdr in ultima perioadd mi-a fost potolitd, mdcar 
temporar. Ma rog, sunt sigur ca §pi(ul in dos necesar 
pentru ca lucrurile sa 0 ia din loc este conditional de ur- 
matoarea generate de console, a$a ca Microsoft si Sony 
ar face bine sa puna osul la munca, altfel jur c-am sa 
stranut spre ei cu furie demonica, pana cand se alege 
praful de vaca lor deja mulsa in exces. Bleb, ma due sa- 
mi iau pastilele... 

■ Aidan 


imbunatateasca performance gamerilor, indiferent ca 
sunt folosite acasa sau in cadrul competitiilor. Nici stan- 
dul nemtilor de la Roccat nu s-a lasat mai prejos. Faimo§i 
I in special pentru mouse-ul de gaming Kone si gama de 
I tastaturi destinate profesiomstilor, acestia au prezentat 
I la edifia Gamescom 2012 doua noi variante 
I imbunatatite pentru Kone, un mouse inovator tri-but- 
I ton, botezat Lua, si tastatura multicolord Isku, destinatd 
I in principiu MMO-urilor. Pentru mai multe informa;ii 
I despre jucarelele prezente la Gamescom 2012, putefi 
I arunca 0 privire si pe paginile oficiale ale producatorilor. 
I Evenimentul din Koln a fost tratat cu maxima seriozitate, 
I oferind oportunitatea unei rampe de lansare pentru o 
grdmadd de produse si tehnologii. Nici nu se putea alt¬ 
fel, gJndi(i-vJ numai la condi;iile oferite si la publicul 
I prezent: techies, gameri si o puzderie dejurnalisti. Mi-e 
greu insa sa pricep care sunt motivele reale din spatele 
absence! unor granzi ca Microsoft si Nintendo. 


... si-un cuvant de incheiere! 
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I n mod normal, acest special trebuia sa vina Imediat 
dupa cel de la Jocuri Serloase. In antrenamente 
insa, dupa ce am zgiriat u$or suprafa(a„noului"fe- 
nomen pe care doream sa-l prezint, am realizat ca am 
nevoie de mai mult timp pentru a-l in;elege pe deplin. 
Sute de articole, filmulete $i comentarii mai tarziu, con- 
vingerea a rjmas aceeaji. 0 stare de fapt normala, pre- 
supun, cand incerci sa prezinti un trend care pe viitor va 
avea puterea sa ridice companii, guverne ;i societal la 
rang de cult, dupa care, daca nu suntem atenji sau sun- 
tem lua|i de projti (}i ne dam seama), sa le $i darame. 

Gamificarea - garnification in engleza - apare in 
momentul in care introducem mecanici de joc (indeo- 
sebi electronice) in alte domenii cu scopul de a face 
anumite activita(i, sau chiar via(a insSji, mai piacute sau 
mai antrenante. Cuvlntul este atat de nou, incSt nici nu 
ne-am decis cui sa-l atribuim, ideea insa, chiar daca nu 
avea un nume inaintea secolului 20, este veche de cand 
lumea. Sau, ma rog, daca e sa ne luam dupa istorici, de 
cel pufin 3000 de ani. Legenda (sau Herodot) spune ca 
regatul Lidia a reu|it sa (ina piept foametei prin joaca. 
Vazand ca mancarea nu mai este suficienta, regele a de¬ 
cis ca toata lumea sa se joace o zi (zaruri,,oase" sau cu 
mingea), pentru a uita de foame, $i sa manance a doua 
zi. Au rezistat a?a timp de 18 ani. Ce a facut regele Lydiei 
este departe de ce se intampia astazi, dar ne confirma 
ceea ce putem ghici cu tofli. Jocurile fac parte din ADN- 


ul nostru, gamificarea functioneazai Moment in care m3 
bucur ca am scris deja despre dependents. Jocurile de 
noroc sau pariurile sunt $i ele exemple primordiale per- 
fecte, la fel cum sunt $i avertismente pentru ce se poate 
intampia daca aceasta tranzifie (catre gamificarea vie(ii 
de zi cu zi) nu este facuta cu cap. Inainte de a o da insa 
in teorii ale conspiratiei $i ghicit in stele, vreau sa incerc 
sa ajung cat de cat in prezent... 

In Mama Rusia, jocurile 
te joaca pe tine 

incepand cu anil '30, Lenin a propus $i testat in fa- 
bricile din Uniunea Sovietica ceea ce el a numit.compe- 
ti(ie socialista”. Pur ;i simplu a gamificat industria. A cre- 
at concursuri de producjie intre fabricile de acelaji tip, 
competp intre echipele care construiau poduri, a acor- 
dat puncte pentru depSfirea anumitor bareme, medalii 
(achievement-uri) pentru cazuri exceptional, a facut 
dasamente ;i a$a mai departe. Ba chiar a incurajat soci- 
eta(ile de dimensiuni mari sa formeze echipe de fotbal, 
care la randul lor se intSIneau in competi(ii. Ce (i-e $i cu 
istoria asta! Lenin considera acest tip de incenthrare (sti¬ 
mulate - pentru cel care lucreaza in cadrul politiei gra- 
maticii) mult mai umana ji captivanta decat cea capita- 
lista, unde totul se reducea la bani. $i a func(ionat, 
gamificarea a dus la cre$terea productivitafii ;i, de ce nu, 


daca 


I 


a ridicat $i susfinut nivelul de satisfaciie la locul de mun- zent< 
ca. Asta pSna cJnd au fost impuse baremuri ;i coruptia tre til 
(poate corup(ie e un cuvant prea puternic - minciuna?) te jot 
$i-a bagat coada $i totul a inceput sa se datine. Oamenii apro< 
au inceput sa vadS prin voalul numit competifie $i din de la 
ce in ce mai multi au revenit cu picioarele pe pamant. 

Inainte de a o da insa in teorii ale conspiratiei... 
sa incerc sa ajung... 

In zilele noastre gamificarea este prezenta, a$a 
cum este ji ujor de imaginat, indeosebi pe internet $i sel 
extinde cu repeziciune. Se intampia a$a, pentru ca bata-l 
lia principals data de site-urile (comerciale) actuale nu 
este neaparat una concuren;ial3, ci mai repede una de | 
genuLcum sa facem ca utilizatorii sa ramana cat m 
mult timp pe paginile noastre". Google, de exemplu, re 
ujejte sa faca acest lucru implementand cat mai multe | 
unelte. Unelte care, odat3 incercate, te fac s3 revii. 

Scrieti in Google ceva de genul „45*(50-2)". O sa va si 
prinda, asta daca nu 5 tiati deja. Pentru mine calculatorul 
implementat aid este perfect, pentru ca ma lasa sa veril 
fic daca intr-adevar am introdus corect datele, ma Ias3 I 
sa le modific, sa adaug paranteze, sa v3d cum sunt cal- ■ 
culate raspunsurile, back, copy, paste etc. Nu aveti bani I 
de Office (Word, Excel etc.)? la vedeti S. Nu va mai placet 
vechiul serviciu de e-mail sau Facebook? Exact. Din „pa-l 
cate"insa, nu toata lumea are posibilitatile §i know-how| 
ul lui Google, aja ca solutia, mult mai la indenrwna ;i nu 
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un joc, iar gamerii au rezol- 

vat un mister care le dadea de ani de zile dureri de cap 
oamenilor de $tiin(a, in doar cateva saptamani. Playboy 
?i-a dublat utilizatorii doar prin introducerea unui.con¬ 
curs" in care pofi alege cea mai „buna" Miss Social. 
Microsoft a cerut ajutorul comunitatii in incercarea lor 
de a indeparta orice bug din noul lor messenger (Lync) 
$i a primit de 16 ori mai mult feedback in momentul in 
care a transformat totul intr-un concurs. 

ci, in cii(iva ani, aproa- 
pe tot ce tine de online 
va fi gamificat, mai 
greu de preziseste ins3 
unde ne indreptSm in 
via;a de zi cu zi. Avem 
exemple ;i aici: 

Chevrolet Volt (un au- 
tomobil electric) reu- 
$e§te sa ne tempereze, 
cSnd bruscam accelera- 


tia sau frana, cu un simplu indicator care se transforma 
din verde in galben sau roju - in teste, 50% din utili- 
zatori nu au mai depajit limita de vitezl Cateva restau- 
rante au introdus o aplicatie tip joc, care poate fi descjr- 
cata pe smartphone-uri ;i care te recompenseaza daca 
participi. Tot ce ai de ficut este, de exemplu, sa fotogra- 
fiezi cana de cafea, sa scrii o glumJ pe perete, sa ras- 
punzi unei intrebari legate de meniu sau orice altceva le 
trece prin cap patronilor. Cel mai mare succes l-a avut 
lanjul Buffalo Wild Wings, care, in trei luni, a avut o cre$- 
tere in participate de peste 500%, iar cel pujin 1 din 3 
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CUNO$TINTE ADIACENTE 

D oua recomandari am: Idiocracy, un film de cult 
care se transforms, cu timpul, din comedie in 


horror, care nu are o legSturS directs cu subiectul 



consumatori s-a intors pentru a mai incerca o dats. Alte 
aplicagi te lasS sS introduci locatiile pe care le vlzitezi ;i 
te premiazS pentru fiecare in parte, persoana cu cel mai 
mare punctaj devenind.primaruracelui ora; sau al ace- 
lei locatii. $i a;a mai departe. 

Teorii ale conspiratiei (oare?) 

Aceste exemple sunt insS extreme $i vizibile, in 
timp ce gamificarea apare, din loc in loc, peste tot. 
Magazinul Real o face de ceva timp cu acele puncte - 
dacS le strSngi, prime;ti ceva sau ai o reducere. In ca- 
drul companiei HP, unii dintre angajati primesc bonu- 
suri $i promovari in funcjie de cSt de bine presteazS. lar 
odatS cu rangul, primesc $i un birou mai mare, o ma;i- 
nS de serviciu mai scumpS etc. DacS stau sS mS gSn- 
desc bine, am folosit-o chiar $i euin cSteva rSnduri. 


Acum cativa ani burn', din postura de ;ef de magazin, 
am lipit pe un perete un top al vSnzStorilor. Topul m 
avut mare efect asupra celor care se situau nrv 
partea de jos a lui, dar nu pot sS nu mS intreb ce s-ar fi I 
intSmplat dacS a; fi avut o putere mai mare de decizie I 
in cadrul companiei ;i a; fi putut pune ;i un premiu la 
bStaie. De exemplu (scornit acum, in cSteva minute, nu 
prea exists limite in ce prive$te gamificarea): c< 
iese in sSptSmSna in curs pe locul intSi prime$te 100 del 
puncte, locul doi SO ;i locul trei 25. Cu men;ionea cS 
oricine strSnge 500 de puncte va putea s5-;i ia o zi lib 
rS. Credeti cS ar fi avut un efect mai mare? Dar credeti I 
cS se poate numi exploatare? Eu spun cS da, insS, dacS ■ 
a; avea grijS sS evidentiez cS acest concurs nu atrage F 
odatS cu el niciun efect negativ (;i m-a$ fi (inut ;i de cuf 
vSnt), angajafii, in afara celor cSrora pur ;i simplu II s-< 
scarbit de muncS, ar aprecia concursul ;i per total com-l 
pania ar avea de cSjtigat. Mai mult decSt atSt, ac 
tern pe puncte poate fUmprS;tiat";i in functie de ne 
cesitSJi. De exemplu, ai nevoie de vSnzare pe un am 
brand. Adaugi 25 de puncte pentru cine vinde in ac 
sSptSmSnS cele mai multe produse de acel tip. Sau 
pentru cel care aduce cele mai multe vSnzSri ir 
rate. Po;i crea chiar ;i un layer superior, in care pun 
sS se acumuleze, }i la un anumit prag angajatii sS urce fl 
in nivel. La nivelul 10, sau cSnd consideri tu, sS pr 
cS o mSrire de salariu. Aici trebuie sS fii foarte atent, 
psihologic vorbind, sS nu creezi disensiuni ;i trebuie ssB 
ai mare rabdare sa cre;ti corespunzStor relafiile dintre V 
angajati - nu vrei sa-i transformi in mercenari... Dar T 
mS opresc, nu vreau sa dau prea multe idei firmuliteloJ 
de consultants de la noi," pentru cS majoritatea i;i fac | 
treaba dupS ureche $i, dacS vor incerca o gamificare, Hj| 
tare imi e teams cS o sS-;i bats joc de oameni. (H 

De fapt, cS tot suntem la capitolul teorii ale consJH 
ratiei, dacS staff sS cSutafl pe internet mai multe desprj^ 
aceste tipuri de gamificare (cele adresate angajafilor sac 
cumpSrStorilor), o sS descoperiti cu surprindere cS aces ^ 
ta este singurul domeniu adiacent jocurilor pentru care 
vi se cer bani pentru informatie. Gamificarea este pe vaf 
in afarS, iar firmele adevSrate de consultants, cele care 
au puterea chiar de a crea trenduri, vor incerca sS tins | 
cSt pot de mult de .secret". Cu atat mai mult, cu cS 
duse la esentS, multe dintre aceste practici urIS a i 
ploatare. Ce credeti cS se va intSmpla cSnd patronii vo 
realiza cS moralul angajatilor poate fi menfinut la fel da 
bine cu cSteva insigne sau.puncte de experientS"in da 
trimentul unei mSriri de salariu? 

In aceea;i oalS se regSsesc §i majoritatea.com 
niilor" de publicitate. Firmulite care se zbat acum ;i i 
prea mai infeleg nimic in fSrile dezvoltate (adicS ex 
unde exists interest, oamenii au ajuns sS fie atSt de ob 
nuifi cu redamele, incSt, de cele mai multe ori, creierul incerc 
nici nu le mai scaneazS. Publicitate la TV? Am schimbat Jteda 
canalul. Panouri pestradS? Le-am ;i uitat. Bannere pesStSng 
te-uri? Nici nu le mai vSd. lar dacS incearcS sS le impuitam lu< 
cu forta, nici cS mai tree pe acolo. Ce credeti cS o sa se l 
intSmple cSnd majoritatea acestor firme vor realiza ca ISm di 
pot face cu bani pufini ce face Real-ul acum. Sau restatpulafii 
rantele din afarS cu aplicafiile lor. Sau companiile aerieBrazilii 
ne cu programme lor de premiere a clienjilor. (MS repa(adicS 
Nid mScar nu exists limite. Deja cSteva companii lucrscuri sa 
zS la redame interactive, un fel de minijocuri, care vor supSrz 
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.Redama la Goodyear? Da-mi repede telecomanda!" 
Stanga-dreapta de 5 ori pentru a ocoli jaloanele $i mi- 
am luat punctele pentru o reducere de 1%! 

Un viitor sumbru impotrlva caruia va trebui sa ur- 
lam din to(i rjrunchii. fn 2011, cel pupn jumatate din po¬ 
pulate Germaniei, Mexicului, Rusiei, Marii Britanii, 

Braziliei $i Statelor Unite erau gameri. Jucatorii casual 
(adica cei care se joaca pe refelele de socializare, minijo- 
curi sau mobile - generalize! acum, dar sper sanufiecu 
suparare) sunt deja mai multi decat noi (adica ajtia care 


lar cu cat aceste numere ji procente vor create, cu atat 
populate va accepta mai ujor $i mai natural gamificarea. 
Sunt aproape convins cS, in 20-30 de ani, multe dintre 
protestele de strada de tipul„impotriva globalizin'vor fi 
inlocuite cu cele impotriva gamificarii. La fel cum sunt 
convins ;i de faptul ca majoritatea promotorilor acestor 
proteste (ce ironie a sortii) vor fi gamerii hardcore. Adica 
exact aceia care injeleg foarte bine, chiar daca doar la un 
nivel subliminal, cum funqioneaza aceste mecanici pre- 
luate din jocuri ;i se lasa, implicit, mult mai greu pacaliti. 


Dar poate nu totul o sa fie atat de negru. Daca e sa 
ne Iu3m dupa Jessie Schell, un guru al gaming-ului, in 
scurt timp senzori de toate felurile ne vor invada viaja ;i 
tot ei vor fi $i catalizatorul gamificarii. Cu toate astea, el 
considera ca suntem suficient de de$tep{i pentru a utiliza 
gamificarea ($1) in scopuri benefice, lar unele dintre ideile 
lui mi se par geniale. De exemplu, el spune ca nu va dura 
mult ;i periufa noastra de dinfi ne va puncta in funqie 
de cat de des ne vom spala cu ea. De ce? Pentru ca pro- 
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ducatorii de periute, dar $i de pasta de dinti, vor vinde 
mai mult daca le folosim mai des. Pare urat, dar, daca in 
felul acesta reujesc sa-mi determine copilul (inca n-am, 
dar sunt toate jansele sa creascS intr-o sodetate ca cea 
imaginatJ aid) sa se spele in fiecare zi pe dinti pentru a 
strange 1000 de puncte pe care sa le schimbe pe un mic 
ursulet sau pistol cu ventuze, sa mor daca ma voi supa- 
ra. Ba, daca Ministerul Sanatafii are destuia minte ;i sare 
$i el, acolo, cu -0.5% la taxe, poate imi oblig toata familia 
sa se spele pe dinti in fiecare zi. Nu de alta, dar a;a e 
normal chiar $i fara gamificare. Acum poate -0.5 vi se 
pare prea putin, dar, daca ii combin cu ceilalti - 0 . 5 „ca$ti- 
ga;i" pentru ca am mers pe jos cel putin 50 de kilometri 
(raportafi de senzorii cu care vin pantofii sport) luna 
aceasta ;i cu ceilalti -0.5 .primifi'pentru ca am folosit de 
del putin 10 ori mijlocul de transport in comun, va spun 
eu ca se aduna $i se simte. in plus, ma ;i pot mandri ca 
sunt ceta;ean model. 

Baie;ii de la Extra Credits vin $i ei cu cateva idei de- 
mentiale, majoritatea indreptate catre educate, un me- 
diu in care pofi introduce cu mare succes gamifica(ia. Ce 
s-ar intampla daca profesorii nu ar mai nota elevii cum o 
fac acum, plecand de la 10 ji scazand nota pentru fiecare 


grejeaia, ji ar fblosi, in schimb, un sistem de puncte de 
experienfa care si impinga copiii la mai mult? Nota poa¬ 
te pleca de la 0, iar profesorul poate imparti punctele 
dupa cum crede de cuviinta. 50 de puncte (din maxi¬ 
mum 1000) pentru un eseu (bine, bine, compunere) fa- 
cut la timp, poate inca 20-30 daca e ;i original sau com¬ 
plex. Un test poate valora 100 puncte, dar, chiar daca 
elevul va face doar jumatate din el, tot se va simp bine, 
pentru ci va adauga inca 50 de puncte la nota finaia. In 
loc sa renunfe in fa(a unui 5, va spune:.uite ca se poate*. 
Ba mai mult, ultimele 200 de puncte le po(i oferi doar ce- 
lor care i;i ajuta colegii sa recupereze, iar cei care exce- 
leaza cu adevarat $i depajesc baremul pot trage toata 
dasa dupa ei - ai ajuns la 1200 de puncte, ai posibilitatea 
ca acele +200 sa le imparti cu to;i ceilalti. Cum ar fi insa 
daca profesorul ar mai aplica ;i un strat de mister peste 
cursurile lui, schimband astfel oarecum rolurile? Copiii sa 
trebuiasca sa gaseasca (ajutafi in punctele cheie) singuri 
raspunsurile. Ca intr-un adventure. Aici (iar) nu exista li- 
mite. Ji daca gamificarea invatamantului e facuta cu cap, 
mai ales acum, cand to(i copiii se joaca, cred ca ar avea 
puterea sa le redirectioneze atenfia catre $coala. 

Dintre toti acejti visatori, Jane McGonigal, game 


designer $i profesor, este de departe cea mai optimista. 
Ea este de parere ci noi toti, jucatorii hardcore de jocuri, 
suntem o resursa. Milioane de oameni care doresc }i tra- 
iesc pentru a salva universuri. Milioane de oameni care a 
putea la fel de bine sa salveze ji pamantul daca ar fi la- 
sati, iar resursele ar fi la fel de accesibile ca intr-un joc. 
A$a ci ea a plecat intr-un quest. Unul in care incearca sa 
schimbe lumea pentru a o face mai accesibila gamerilor. 
Ramane de vazut daca va reuji. Si, la randul nostru, cum 
vom reactiona noi. 





































Performantul DIGI+VRM cu 12-faze Super 
Alloy Power ofera degital tensiune mai 
stabila pentru un overclocking puternic 


ackplane-ul asigura 
rotectiesuplimentara 


/GA Hotwire permitecitirea, la *• 
livel hardware, a voltajului Vmem 
iPLLcontroland astfeIVcore-ul 


Sase heatpipe-uri din cupru 
de tip contact direct avand 
aria de disipare cu 20% mai 
mare - duce la o crestere de 
20%* performan^a racirii $i 
cu 14dB* mai silentioasa 
decat designul de referinta 


atru DisplayPort-uri $i DVI dual ™ 
e sustin rezolutii pana la 4K pe Eyefinity ’ 6 


ladrul metalic ranforseaza PCB-ul si ajuta la 
lisiparea caldurii emise de MOSFETI, 
jastrand placa rece 
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STARCRAFT: GHOST. 
DISPARUT iN MISIUNE 



BUNUL $1 BATRANUL STARCRAFT 


i cajucato- 


;eta perfectibila: simpla repetare a acelorap mecanici d 
joc standard ar obosi p, in cele din urmS, indepSrta pe i 
ce jucStor, orkat de fanatic ar fi. Pe de alta parte, de pul 
ne ori vedem un producator care sa actfoneze judicios, 
alegand sa continue o serie imbunatatind precaut ji trc 
tat pSrtile deficitare, pastrand nealterate pe cele funcjii 
nale, inmagazinand }i imbogajind tujele definitorii ale at- care face uz de universul fictiona 
mosferei p farmecului universului pe care l-a creat. De propus initial de un RTS, de 
prea multe ori mi-am vazut senile favorite masacrate de exemplu. E suficient sa amintesc 
un lant de decizii bizare care permiteau lacunelor origina- de cele doua proiecte ale unor ti¬ 
led se cronicizeze, in timp ce punctele forte se erodau in tani ai industriei (Blizzard p 
urma unor inutile interventii $i complica(ii. Westwood) care urmSreau ex- 

Sunt convins ca ati simtit cu totii gustul amar al ploatarea iumii de joc din 
acestui gen de dezamagiri. in cele ce urmeaza, vreau sS Starcraft, respectiv Command & 

vorbesc despre una dintre cele mai nastrujnice astfel de Conquer, pentru dezvoltarea 
alegeri din partea producatorului, aproape intotdeauna unor proiecte ce implicau o re¬ 
ar rezultate dintre cele mai modeste; exists, ce-i drept, ducere drastics a perspectives 
}i exceptii, dintre care una extrem de notabilS, care ara- de la aceea a comandantului in- 
ta disponibilitatea pietii $i buna-vointa a jucatorilor de a tregului teatru de razboi la cel 
primi noutatea, schimbarea, atata timp cat ea nu este mai elementar agent operativ. 
rodul unui proces de simplificare $i banalizare, ci opusul Chiar dacS diferite in abor- 

- de adSncire $i sporire a complexitatii. dare - Starcraft: Ghost i$i propu- 
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Episodul 5: Cum sa(nu)-ti inrudindu-secu Splinter Cell, in 

schimbi genul in gaming schimbceC&C: Renegade era fi- 

del actiunii furibunde -, ambele 
E vorba despre decizia de a schimba in interiorul au fost primite cu entuziasm de 

unei serii direcfia gameplay-ului; in foarte putine cuvin- comunitatile de fani, fiindcS ip 
te }i cat se poate de explicit, producatorul vireaza din- propuneau sa extindS p sa detail 

spre un gen anume inspre altul, facand uneori salturi eze lumile de joc aferente. Intrai 
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tila $1 relativ minuscula deviere de sens de la o rejeta 
aparent infailibila, rapid destabilizata insa de cea mal 
mica inoportuna schimbare. 

Finalmente, Commandos: Strike Force definitivea- 
za conversia la un alt gen, care simplified, dacd nu eradi- 
cheazd, orice farmec al seriei. Nu numai cd este un 
Commandos prost, ci este un joc prost ca atare, o jalnicd 
incercare de a copia shooter-ele tactice ale acelor zile, 
fdrd profunzime tacticd, fdrd gameplay antrenant, fdrd 
nimic din ceea ce fascina $i atragea la primele jocuri ale 
seriei. Strike Force nu e un Commandos cu o perspectivd 
schimbatd (cum New Vegas e un Fallout cu perspectivd 
schimbatd), ci este un joc a carui meta-direejie a suferit 
o mutatie completd. 

Seria X-Com e un exemplu chiar mai condudent 
decat Commandos. Gameplay-ul calitativ superior cu 
care a debutat magistral Enemy Unknown a fost urmat 
cu consecventa in Terror from the Deep si Apocalypse, 
fiecare dintre continuari incercand sd conjuge reteta 
originalului in feluri diferite, din ce in ce mai complexe. 
Meta-directia, adied toate acele detalii care fdeeau 
X-Com recognoscibild ca serie, a rdmas neschimbatd. E 
drept cd uneori ambijiile au depajit posibilitdtile, ddnd 
nastere unui joc ce $i-a dorit prea mult pentru binele 
lui, dupa cum dedara producdtorul lui Apocalypse. Dar 
efortul de a face mai mult, mai bine, mai complex ii 
asigurd acestuia totu$i un loc in canonul X-Com fdrd 
probleme. 

Interceptor face un prim pas semnificativ inspre 
un alt gen, renuntand la multe dintre fineturile tactice 
Si strategice in favoarea unei mai pronuntate compo- 


nente de simulator spatial. Cum aceastd deturnare n-a 
fost vdzutd totuji ca permanentd, iar noul gen abordat 
avea o anumitd prestanta si faima de a fi destul de 
complex si difidl, transformarea a fost una mai digera- 
bild, mai ales pentru criticd. Procesul de simplificare, 
care eliminase cele mai reprezentative elemente de 
meta-directie ale universului X-Com, a fost luat drept o 
temporard perturbare cauzatd de o moda trecatoare. 

Odatd angajat pe drumul acesta, producatorul i$i 
dd in petec printr-un proces alarmant de simplificare: 
ignord intreaga meta-directie a seriei, alege unul dintre 
cele mai banale si supra-saturate genuri de pe piaja - 
un joc de acfiune cu perspectivd la persoana a treia - $i 
publied un titlu. Enforcer, care nu are nici in din, nici in 
mdnecd cu tot ceea ce insemna, pand atunci, X-Com. 
Fanii sunt ultragiafi, non-fanii indiferenfi, avand la dis- 
pozitie alternative mult mai freeventabile. 

Simptomatic pentru aceste spin-offs este calitata- 
tea cel mult medioerd: atdt Renegade, cat si Strike Force 
$i Enforcer nu numai cd sunt sub stacheta complexitatii 
originalelor, dar sunt si variante drastic simplificate ale 
noilor genuri in care au aterizat, ca si cum producdtorul 
ar fi lucrat fdrd direqie, chef ori inspirajie. Blizzard isi dd 
seama de potentiate! pericol la tlmp si lasd Ghost sd 
pluteascd treptat cdtre moarte medlaticd. Cel mai re¬ 
cent exemplu ne parvine de la EA, care se foloseste de 
franciza Syndicate in cel mai prost mod posibil,»rega- 
landu-ne'cu ined un joc de actiune generic 

Spuneam la inceputul articolului cd existd si ex- 
ceptii, iar una dintre ele este extrem de cunoscutd. E 
vorba despre colosul World of Warcraft, in care Blizzard 


profits de universul fantastic pe care l-a creat in prime! 
le trei jocuri de strategic, fdcdnd o echilibristicd compl 
catd in ceea ce priveste meta-directia acestuia. De$i au 
existat cateva voci nemultumite de felul in care Blizzari 
gestiona situatia ined din Warcraft 3, pregatind terenul 
prin metisarea gameplay-ului cat se poate de dasic al 
predecesorilor cu elemente de RPG, acestea au fost ra¬ 
pid acoperite de zumzetul celor pldcut impresionati. la 
asta, fiinded in cazul lui World of Warcraft schimbarea 
de gen nu a fost perceputa de juedtori ca efect al vreu 
nui proces de simplificare, ci dimpotrivd. 

Producdtorul s-a straduit si a reusit sd-i convinga 
cd e vorba de o sporire a complexitatii, de o vastd dive 
sificare a spectrului jocului, de o imbogdfire enorma a 
meta-directiei, deci, de exact opusul unei simplificari. 
Acolo unde altii au pdrut doar cd vaneazd niste dolari 
usor castigati, Blizzard a investit bani si muned initial, 
stabilindu-si time mai provocatoare deedt cele trecute 
conferind intregului proiect lustrul unei imbogdfiri de 
sens, atmosfera si mecanici de joc, nu impresia unei di 
minuari. Chit cd ne place sau nu. cd il jucam sau nu, 
WoW dd mdsura unui produedtor care a stiut sd fentez 
cu stil decaderea asociatd cu schimbarea de gen. 

In incheiere, vd provoc la un mic experiment. An 
lasat imaginile fdrd comentariile obisnuite. Aruncaji ui 

ochi pe ele $i veji fi, cred, frapafi imediat de diferentet 

enorme dintre.,cum se simte'acelasi univers in functii 

de abordarea aleasa. in cazurile Warcraft si X-Com, nu 
mai si interfata reprezintd o revelatoare imagine asup 
diferentei de complexitate, de exemplu. 
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Crima cu parfum de nu-ma-uita 


>e desfasoara dupa reteta dasii 
on-adventure modern, cu mici 
! demonstrable de gameplay | 


i functioneaza 


i urmarita de un gun 
i complex de dadin 


Se vede ca au Scut treaba buna cei de la Dontnod in 
privinta anlmatlllor personajelor. Atuncl cand intalnestep 
mli oponenti, Nilin dezlantuie o sarja de lovlturi spectacu 
loase, folosindu-se de orice extremitate a corpului suficieor 
de tare incat sa provoace durere. Fist meets See, See lose 
End of story. Du pi fiecare combo, inamicii pot fi executali 






















Shepard din Mass Effect, numai ca aceasta este albastrS si 
nu face cartofi prajiti. Nilin este inzestrata $i cu un set de 
abilitafi speciale - accesibile prin intermediul unui meniu ra¬ 
dial ce pot afecta simultan grupuri de oponenti sau tinte 
individuate. Rezultatele sunt devastatoare p adauga un plus 
de savoaie luptelor. Dupa ce bucSfi letale am vazut in 
Sleeping Dogs, nu aedeam ca mai gasesc ceva schimburi 
de pocneli care sa-mi capteze atentia, dar iata ca Remember 
Me mi-a demonstrat contrariul. Amestecul de platfonning 
dinamic cu sistemul de lupta incitant, la care se adauga po- 
sibilitatea de a remixa amintiri, ii confera jocului un aspect 
original. Tehnic vorbind, Remember Me este realizat extraor- 
dinar. Grafica next-gen arata impecabil, in special cand vine 
\ votba de reftexii p animatii, desi se putea lucra ceva mai 
la mult la trasaturlle faciale ale personajelor. E prea devreme 

inui suma pronun| in privinta viitorului succes comerdal al aces- 


tui nou IP, insa din ce am vazut pana acum, jocul celor de la 
Dontnod nu imi lasa senzatia ca ar ft doar o alta produce 
de duzina. Exista mult potential in Remember Me, atat din 
punct de vedere al gameplay-ului, cat p al povepii. Sper ca 
in mai 2013 sa revin asupra lui p sa rriman cu aceeap impre- 
sie generaia placutri de pana acum. Sigur, daca nu cumva 
voi avea memoria alterata. 

Atractia memoriei 

Sunt pasionat de eroinele atragatoare, fara sa cad in 
capcana sexismului. Nu ma astept ca toate femeile reale 
sa indeplineasca standardele ridicate din jocuri, dar nici 
nu cred in ideea ca jumata;ile noastre sunt luate in dera- 
dere de catre personajele feminine virtuale, inzestrate cu 
trupuri $i chipuri de zei?a. Dupa preferintele mele, Nilin 
arata 51 se mi^ca bestial. De ce sa ma ascund dupa visin? 


Au fost jocuri pe care le-am butonat numai de dragul ti- 
pesei de pe monitor, ca de exemplu Blades of Time, doar 
ca in Remember Me exista un potential foarte mare, din- 
colo de fizicul personajului principal. Cred ca am expus 
suficiente motive pentru care sunt atat de incantat. Am 
vazut la Gamescom un joc pe gustul meu, din absolut 
toate punctele de vedere. Repet, pe gustul MEU. Am toa¬ 
te $ansele sa ma injel si sa pic de fraier in fata voastra 
atunci cand jocul 0 sa vada lumina zilei, desi m-am stra- 
duit sa incropesc un preview acceptabil pe baza unui nu- 
mar foarte mic de detalii si informatii concrete. Daca 
Dontnod ;i Capcom 0 dau in bara, responsabilitatea nu- 
mi apartine. In mainile lor se afla destinul unui IP 
promi;ator, de care ar fi mare pacat sa p bata joc. Spec sa 
nuuiteniciodataasta. 
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Darksiders 


I Darksiders a fost o surpriza extrem de plin de zvonuri mai mult sau mai putin suspecte, am ... dar mai bine juca(i primul Da 

ita. Nu vezi in fiecare zi un action salbatic sperat ca falimentul THQ-ului si/sau Sfarsitul Francizei acest conflict si intervine in for; 

na lui God of War, cu o portie sanatoasa nu vor sosi brusc, pe nepregatite, ca Apocalipsa prema- zul, desigur, pentru pistrarea e< 

platforming si puzzle-uri. Fiindca tura din primul Darksiders, ci ii vor astepta pe cei Patru Consiliului este o grupare parar 

i discrimineaza si in fa(a ei suntem cu Calareti. Spre bucuria mea, n-am sperat degeaba. ca formata din cei Patru CSIaret 

rksiders ji-a croit drum si pe PC-uri la Darksiders II a fost anuntat. Vigil Games s-a pus pe trea- noscutul Sfantul loanTeologul i 

ini dupa versiunea pentru console. 0 ba si, la doi ani dupa ce War (RSzboiu' pentru gamerii referinfi ‘Apocalipsa sfantului I 


euro, asta daca nu prindefi o reducere). Merita. Cum 
orice time care-a citit Apocalipsa lui loan ;tie ca 
Sfar$itul Zilelor va fi anuntat in direct, la o ora de maxi¬ 
ma audienta, de patru Caiire(i, toata lumea se astepta 
la cel pufin trei sequel-uri. Hai patru, caci nu cred ca 


}i Reintegrare Cosmica, Consiliul pune capat conflictu 
lui dintre inaripati si incornora(i cu promisiunea so 
lemna ca, atunci cand va sosi timpul (si nicio secundo 
mai devreme), cele doua tabere se vor intalni pe cam 
pul de bataiie, unde se va stabili un invingator dar 


oritici) bumbacea far a greturi inge 
declansand astfel Armaghedonul i 
cel de-al doilea Calaret, Moartea, a incalecat pe-o $a si a 
pornit spre Pomul Laudat. Cu un sac de suflete. 

Apocalipsa povestita copiilor 

inainte de toate, vreau si vi reamintesc cum stau 
lucrurile in universul virtual imaginat de Vigil Games. Ca 
in orice univers real sau virtual, se porneste de la presu- 
punerea (adeseori corecta) ca, in spatele cortinei, se 
poarta un razboi etern intre fortele Binelui si cele ale 
Raului. in Darksiders, armatele Raiului se ciondanesc de 


P^* X360 PS3 


La pomul laudat sa 
nu te duci cu coasa 


$ Armaghedonului. Din nefericire, situatia financiari a 
THQ-ului a ridicat cateva semne de intrebare asupra 
existentei unei continuari a francizei. Cum Intemetul e 


milenii cu hoardele intunecate ale Abisului fara ca vreu- 
na dintre cele doui tabere si dea semne de oboseali. 
The Charred Council (un grup suspect $i neutru care se 


vor... combata si cele doua tabere vor tabari. In caz — —■ 
ci nu vi mai aminti;i, Darksiders debuteazi cu un at* I 
in forta al demonilor asupra Pamantului si cu un 
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Apocalipsei. Deoarece o Apocalipsa corecta din 
de vedere politic ;i profetic trebuie sa dispunS i 


■ parole implicate 


;Vie|ii si Fantana Vietii. Iti 1 


i conflictut ( 


i apelat produ- 


i colectionati i 


igheareleCon 


eisajele dezolante din pri 


• accentele i 


Darksiders in caz ca n-ati facut-o in 

Evenimentele din Darksiders i 

ca. 

! au loc in paralel cu 

vreo doua 

ori cu un Logitech si nu l-a recunoscut, posibil 
ic neajuns sa fi fost remediat de unul dintre 

Hai la Rai, suflete, hai! 

mterogarea 1 

ui War decatre torsion. 

arii Consiliului. AI doi- 

cele doua patch-uri). Intre noi fie vorba, povestea nu e 

Dupa standardele actuale. Darkside 

lea Ciiaret, d 


cut in popor drept 


? capodopera (primul Darksiders mi-a rezervat 

considerat un joc lung. 

Voi analiza putin r 

DoamnacuC 

loasa.vizibilderanjatc 

le nedreptatea suferi- 

maimulte 

surprize la acest capitol), dar are un farmec 

dintre smecheriile u$or 

dubioase la care; 

ca a grabit Ai 

sJude Apocalipsa (acu 
rmaghedonul si a facili 

zatdecatreConsiliu 
tat anihilarea comple- 

zzz 

cool" de ingeri, demoni, calareti ai Apocalipsei. 

ore (perioada se duble 

aza daca vre|i s5 < 

taaomenirii 

), porneste in cautarea 

unei solutii care l-ar 

nefilimi, si ale personaje din show-biz-ul religios, care fac 

sa face|i tot si s5 omor 

ati tot), pentru mi 






















enire, incepusem sa m3 intreb unde-i Apocalipsa aia 
oala care l-a bagat pe frate-miu in buduc. Ei bine, 
ngeti si pe acolo, la planset, ploaie ;i scra$nirea 
tilor. Merita asteptarea, va asigur. Oupa ce ati termi- 
de explorat taramui mortilor, va faced putin de lu- 
pe ia ingeri, cu mult platforming $i puzzle-uri cu 
■taluri, iar mai apoi coborati in ora^elul demonilor, 
de veti intalni unul dintre cei mai satani^ti inamici 
i Darksiders 2 §i va vefi juca putin de-a calatoria in 
ip. Nu intru in foarte multe detalii, important e ca 
it de vreo douazeci de ore ve{i starpi coruptia 
iruptia este inamicul public numarul Unu in 
rksiders Doi), veti sari din stalp in stalp ca Prin(i$orul 
isoft-ului si veti colectiona ... colecfionabile intru 
iria OCD-ului $i a achievment-urilor. 


speciale cu adevarat utile mai ca nu ifi sat in ochi. Nu 
spun c3 exista o singura configuratie castigatoare, ci do 
c3 nu exista diferenje mari intre build-uri. Cel putin per 
velul de dificultate Normal, il voi juca si pe Apocalyptic 


Bataia e rupta din Rai 


THQ si Vigil au promis ca vor imbunatati reteta pri- 
mului Darksiders ti raportez, mandru ca un olimpic la 


-ului (experien| 


ceva abilitati speciale 
func;ioneaza. Si nou< 
Drepturmare.inDarl 


inchipuiti i 


Pomeneam i 
lipamentului. Fi 


































sS expk>ra(i cu spor. 0 categori 
de armele posedate, instrumei 


mentiune specials (eu m-am prins destul de tarziu), 
abilititile aimelor posedate depind intr-o mare masura de 
bonusurile oferite de armele sacrificate. Fiinta umana este 
caracterizatl de o curiozitate iesita din comun, si ma bucur 
ci Darksiders 2 a urmat exemplul dat de Diablo si ai lui $i 
ma trimis la vanAtoare de lOOt. Nu putine au fost momen- 
teie in care, atras de cantecul de sirenS al vreunui cufar 
marcat pe harts, dar bine ascuns in spatele uui puzzle, sau 
al unei portii consistente de platforming, am uitat pans si 
de mama Apocalipsei si mi-am pus talentele de manuitor 
de gamepad in slujba sfintei explorari. 


Armele, desigur, trebuiesc puse la treabS. Nu s-a 
exagerat cu combo-urile, avem destul de pujine in 
u comparajie cu, sa zicem, un Devil May Cry 3, Bayoneta 
:i doa sau alte creatii japoneze care-(i innoadS degetele pe ga¬ 
pe ni mepad si cer o precizie de ceas elvetian. Darksiders 2 
Stic, s este exemplul tipic de action vestic, care se bazeaza mai 
Jical. mult pe spectacol si ceva mai pu|in pe indemanarea si 
es- reflexele omului din spatele tastaturii. Cel pu(in in prima 
; nu jumitate a jocului (mai ales dacS folosesti o coasa cu life- 
ten- leech primitJ pentm preorder, Angel of Death, parcS), e 








castigatorul se decide in cateva minute. Sunt foarte rare Portal (da, portalele din primul Darksiders au aparut din 

(as spune inexistente, dar avem The Crucible cu o suta de nou) si asa mai departe. Din fericire, Darksiders 2 a im- 

valuri de inamici) situatiile in care te muncesti o jumatate prumutat din jocuri care mi-au placut si. cel mai impor- 

de orS la un boss, ca sa o incasezi in ultima secunda, tant, a facut-o exemplar. Platforming-ul e platforming, 
cand amandoi mai avefi un milimetru pe bara de viatA. explorarea e explorare, bataia e bataie, iar arsenalul e 
Intr-un cuvant, imi place. OferS si provocare, dar rareori ohohooo. Rareori mi s-a intamplat sa incep din nou un 
































„Exista o lupta intre un caine bun si unul rau in fiecare dintre noi. 
Va castiga cel pe care alegem sa-l hranim." Proverb chinezesc 


Mk. 

I ntelepte vorbe, mult mai complexe decat ar pSrea 
la prima vedere. Natura umana este duals, impartita 
intotdeauna pe cele doua talere ale balantei; Yin $i 
Yang, daca vreti. Am considerat mereu popoarele asiati- 
ce ca bind superioare din punct de vedere al valorllor 
spiritual fata de nol, europenil. Probabll ca sunt mai 
rabdStori $i nu se sfiesc de o introspectie Intima in pro- 
prnle suflete si coduri morale. Din aceastfi indinatie spre 
metafizfc, control §i autocunoa$tere, s-au nascut artele 
martiale, caligrafia, poezia $i pictura specifics Asiei - ca- 
racterizate de armonie $i echilibru, valori eminamente 
budiste. Atunci cSnd am aruncat pentru prima oarS 
ochii pe un preview Sleeping Dogs, mS asteptam la o 
donS de Grand Theft Auto IV ;i nlmlc mai mult. Am fost 
luat pdn surprindere de propria mea ignoran(a, la nid 
30 de minute dupa ce am inceput campania jocului. 


Spre bucuria mea, aveam in fata un joc lipsit de compro- 
misuri si speculS, care incerca cu orice pre( sS-mi spunS 
o poveste, intr-un mod original ji matur. Cu calm, rabda- 
re 5 i o not! de pruden;S, am ales sS il ascult. 

Cainele care latra... musca 

Refuz sa privesc Sleeping Dogs ca pe un simplu 
open world action-adventure, al cSrui singur coagulant 
este insafi actiunea. Ce-I drept, jocul reuseste sS ducS cu 
brio conceptul de„GTA in Hong Kong" la un alt nivel. 
Imaginati-va toate filmele lul John Woo fScute buchet $i 
indesate pe gStuI unei situatii oarecum asemanatoare 
cu cea intSInitS in .Infernal Affairs". Adaugati apoi o dozS 
zdravSnS de filme dasice cu arte martiale, putin Grand 
Theft Auto, un vSrf de Max Payne ji obtineti refeta per¬ 
fects pentru succesorul spiritual al serieiTrue Crime. 


Sleeping Dogs il a$aza in centrul actiunii pe Wei Shen, 
un poli;ist sub acoperire, infiltrat in rSndul Triadei Sun 
On Yee (al cSrei model este adevSrata Sun Yee On), una 
dintre cele mai puternice organizatii criminale din Hong 
Kong ;i China continentals. Necazurile lui Wei incep 
atunci cand legaturile sale cu membrii Triadei incep sS 
interfereze cu datoria fa(a de lege si departamentul de 
politie, granifa dintre un mediu 51 ' celSIalt devenind tot 
mai firavS si greu de distins. Aceste douS lumi, atSt de 
diferite, insS interdependente, ajung sS intre intr-o coli- 
ziune cu urmSri greu de imaginat, odatS cu pierderea 
unei notiuni dare despre ce este bine si rSu - sau mai 
bine zis, ce sacrifkii esti dispus sa faci pentru a indeplini 
un scop final ce transcende interesele personale. Am 
folosit persoana a doua a verbului.a fi", fiindcS tu, jucS- 
torul, vei ajunge sS te identifici cu personajul principal 


level.r 
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douS fronturi: pe de o parte, polifia il vSneazS ca pe un potentialul oferit. A$a ca, pe langa posi- | ' * 

criminal de rand, in timp ce Triada Sun On Yee il implies bilitatea de a conduce vehicule, accen- I_ 

intr-un rSzboi mafiot extrem de violent. tul a cSzut $i pe mecanica mifcSrii personajului princi¬ 

pal. Wei aleargS, sare, se impiedicS $i cajSrS cSt se poate 

Teme-te de caineletacut si apa linistita de fluid. DacS Niko Bellic avea grafia lui Slenderman, 

Hong Kong este o metropolS cosmopolitS, cu un Shen e un Jet U pe amfetaminS, trSsSturS perfects 
potential comercial incredibil, o veritabilS peris asiaticS. atunci cSnd alergi ca nebunul pe acoperi;urile locuite, 

De ce sS nu recunoastem, influenta Imperiului Britanic incercSnd sa prinzi un inamic dornic de putin parkour. 


armele de foe sunt o raritate. Arsenalul letal nu co 
calibrul pistolului, ci in mi$cSrile de arte marfiale. 
exagerez absolut deloc atunci cSnd spun cS, pe a! 
bStSile din Sleeping Dogs sunt mai reunite decSt c 
din unele Aghting-uri consacrate, gratie fluiditdfii 
























altfel te pomenesti cu spatele rupt. Dir 
mana si pe cate o scuipatoare de plum 
ce se bazeaza pe amtele de foe bind pr 
spectaculoase. Imagina;i-v3 un mix int 


ftf&JWAD UPGRADES 


i si lipseasci sistemul i 


i parcurs jocul. E fair 


I gangsteri, in Sleeping Dogs ci 
tr-unul din multele minigame- 


, parcate sau andocate, 


Hit, am transpirat ?i am injurat I 
i intregi, incercand sa gasesc co 






























rezonabil. 


irimesti mai mi 
unele avantaje 


garajele raspandite convenabil prin I 
de cantitaji serioase de malai, orizon 
largeasca, iar viaja de gangster pare 
mai atragatoare. Fetele sunt mai frur 
mai sunt fabricate pe vapor ;i lumea 
cu respect sau, dupa caz, frica, pe str 
in lumea unui membru al Triadei Sun 


fara sa eziji la gatul oponentilor inarmafi, un emit sa 
un satar oferind un avantaj dar. Lumea violenta port 
tizata in Sleeping Dogs se rezuma, in fond, la o brut; 
tate excesiva, socanta. Ce sa-i faci, a? a stau lucrurile 
nivelul crimei organizate. Surprinzator, odata cu ace, 
ta calatorie prin meandrele intunecate si patate de s 
ge ale Triadelor, o menajerie de personaje interesanl 
cu trasaturi de personalitate tridimensionale, se lasa 
descoperite. Se vede de la o posta ca producatorii jo 
lui au vrut sa impregneze in fibra povestii din Sleepii 


, hainele nu poate salva pielea!). in fine, ultimul set de abilitafi pe li- 
e sa te salute nia caruia se poate progresa este cel inceput odata cu 
recuperarea colecjiei de statuete din jad, pierdute de 
instructorul tau de arte marjiale. Al tau, al lui Wei Shen, 
you get the point. Fiecare statueta deblocheaza o lovi- 
tura sau un combo nou, fara de care unele lupte devin 
mult prea dificile. Ca tot am amintit de obiectivele se- 
cundare ceva mai devreme, sfatul meu este sa vizitafi 


Un caine bun merita un os bun 

Sleeping Dogs foloseste un sistem aproape RPG- 


i principale, 
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REVIEW 


Prim-plan pe jucariile razboiului 
tehnologic din viitorul apropiat 


comerciale ale lor. Un 

astfel de exemplu este camufla- 

muflaj esl 

:e atins prin manipulate 

■a cailor prin care lumina 

sa le gSseascS un rol pe campul de 

lupta al viitorului. 

jul„perfect"obtinutp 
aplicatiile unei aseme 

rin utilizarea metamaterialelor, 
nea tehnologii pe campul de 

traverseaza un material optic noi 
rectionand $i controland propag. 

a, metamaterialele di¬ 
area ;i transmiterea 

Scurt istoric 


luptct al viitorului hind de-a dreptul revolutionare. 

unorparf 

i anume din spectrul lu 

minos, demonstrandu- 

De la concept $i pans la final 

lizare, Future Soldi! 

pentru simplul motiv 

ca ar putea face invizibil un sol- 

se potent 

ialuldeafaceunobiec 

t aparent invizibil. Pe 

- sau Advanced Warfighter 3, cun 

larfipututlafeldi 

dat infiltrat in spatele 

liniilor inamice. Tehnologia se 

scurt, ace 

st tip decamuflaj ester 

lescris ca un proces de 

bine sa se intituleze - a trecut prir 

i dureri crancene. 

afla deja in dezvoltare 

iar primele experimente au dus 

ascunden 

i a unui object din campul vizual prin controla- 

Engine-ul $i conceptul original au 

suferit modificari 





















URAK-yurak 


: diferita despre si 
jucat pe console. 


Povestea; 
Ptiul, Future Sol 


multor i 


rezuma la impu?carea i 
i dejuca planuri malefic 


. dejteapta. 

in serie, strabati mapamondi 
antome din subordine, cu sc< 
ie de maceluri mai mult sau r 


i companii 




























Satisfacator? I 
fbcuri devin c 


nici o sSptamana de cand 
, povestea $i personajele m 


e a ramane ascuns ochiului du$ sa !'< 
t se dezlan(uie iadul pe pamant ir >cn 



























unul dintre cele mai b 

torul nu are nimic ma 

ne cotate shootere pe sine-, jucA- 
mult de facut decat sa indrepte 





arma in diverse direcl 

du-sedetotceeacei 

Centro mine, acestea 

Soldier involueaza,tra 
pentro mainline. Pare 

$i sa traga la tintA, jocul ocupan- 
seamna deplasare si orientare. 

unt momente in care Future 

nsformandu-se intr-o distracjie 
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+ Sec 

Tech is in the air 

A^a cum o sugereaza ;i numele, tehnoiogia joaca 
un rol foarte important in Future Soldier. Pe langa ca- 
muflajul-minune mentionat mai devreme, Fantomele 
(Ghosts, get it?) au la dispozijie un arsenal de gadget-uri 
high-tech impresionant. 

/ PRESS □ EXIT CAM 

HOLD 0 RECALL 

It' 


Drona i$i face 

In primul rand, 
remembrualechipei 

ber-ochelarii magici pe care fieca- 
i poarta le ofera un soi de viziune 

le ob;ii la prima trecere. 

Un alt aspect foarte important il re 

prezinta posibi- 

Buy, buy? 

augmentata asupra mediului inconjurator, indicandu-le 

litatea parcurgerii campaniei in compan 

ia a trei prieteni, 


Dincolo de campanie, jocul 

tinte marcate de siste 

ne de detec(ie $i chiar permitAn- 

dar nici cu companionii controlaji de Al i 

numi-arfirusi- 

mo 

uri de joc multiplayer, unul c 

du-le sa distinga inam 

ci prin pereti. Mai mult, marchea- 

ne, acestia bind suficient de eficienti in a 

i executa ordine, 

parcurgerea campaniei in co-op, 

zd objective prin texte 

Si simboluri suspendate in aer, 

dar mai ales in a lupta cu daruire cot la c 

otcu jucatorul. 

ma' 

devreme. Celelate moduri de 

oferind in acela$i timp 

diverse alte detalii despre misiu- 

in plus, raporteazA imediat ce observA o 

tinta inamica. 

titiv 

e. bazate pe objective dare. 


sugmentate, va reco 
towl indepartat (pag 


ADVANCED WARFIGHTER (PC) 

■I id mu mt«» >1 mti complex shooter u<tK dm istoni ik« 
Dad nHi tactid p« pint fi pdprutn. Adnrxcd Warfighl « 
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Un headshot plin de eleganta 


□ BAL OFFENSIVE 


ici nu $tiu exact cum ar trebui sa inceapa un re- echipi lupta pentru a demonstra 
view dedicat unui joc cu un asemenea pedigree, suportul fanilor, ca sa nu mai vori 
Cred ca este lipsit de sens sa pornesc cu descrie- substantiate in bani. Toate aceste 


nile anterioare sunt incS prezente, a} putea spune di 
rafmate, cu scopul de a dinamiza elementele de tacti 
regasite in gameplay. Indiferent ca te afli in tabara 


ji. unui dintre ceie mai jucate FPS-uri competitive. la re;eta succesului si vine pregatit sa dea o iectie de 

„Cantarului* s-a format o adevarata subculture, ce eleganta in materie de online first person shooters, 
s in prezent milioane de membri, multi dintre 

bind grupaji in danuri care i$i iau foarte in serios Rafinamentlll Se naste din silYiplltat< 
?a pentru fraguri. Competitive internationale de Sunt necesare aproximativ 60 de secunde pentru 

r-Strike 1.6 - de departecea mai populara versiune a realiza ca Global Offensive a ramas in continuare un 


zuri. intr-un joc unde nu exista respawn, lipsa ui 
pe harta poate face diferenta intre victorie si inf 
re. Pentru veterani, prezenta hartilor si armelor, 
noscute din versiunile anterioare. pe langa ceie 
este o adevarata binecuvantare, cu toate ca se ft 
simtite mici modificari. De exemplu, hartile vecf 


























lai popular 
i $i obiceiu 


un rafinament c 
Am tout referir 
inteles specific i 


-ului.Tactica este defmitorie 
desi elementele devenite d( 
ae care te-ai astepta sS le 


area armei lipsesc cu 
i a$ vrea sa repet cele spu 
nter-Strike, stapanirea ari 


comparatie cu 1 
gen, insa multi 


pistol cu apA. in fine, pe langa 
modurile traditionale de joc 


uni de Counter, Global 
Offensive introduce Arms Race 
$i Demolition, ambele putand 
fi descrise drept effing crazy. 
Arms Race pare scos direct din 


COUNTER-STRIKE 1.6 

































Secretul lui [CENZURAT 


IMMORPG al Ft 


Ezio/George Washington, 
tehnologizati pana-n mad 
inteleg farmecui naratium 


i alji intermedi. 
i oaselor lor crc 





















tremurand sub o luna gheboasa in a;teptarea respawn- 
uiui lui Nyarlathotep, servere cidopice (hmm, am mai 
Mosit cuvantul asta?), erorj de nenumit care te pot adu- 
ce in pragul sinuciderii - cate posibilitafi! Dar au aparut 
Illuminati. $i Templierii. $i Ordinul Haosului, Dragon. $i 
conspira(ii. $i Investigator! trendy. $i te pup, Funcom, ne 
*edem la urmatorul MMORPG. Sau cel pujin asa mi-am 
propus in momentul in care MMO-ul meu lovecraftian a 
lost invadat de oculfii brownieni. Dar caile Intemetului 
sum intortocheate si nimeni nu-p poate prezice viitorul 


derocult, sa-mi furnizeze un cont de presa pentru The 
Secret World. Motivul? Kingsmouth. Kingsmouth (mai 
exact Insulele Solomon) este prima zona mSricica din 

The Secret World, un mini-univers cu mari p multe bu- . 

curii la maestrul Lovecraft. Kingsmouth (derivat din 

Kingsport p Innsmouth, doua orasele/satuce/case-de ( I . 

nebuni familiare celor inifiati in mythos-ul lovecraftian) 

a lost terenul meu de joaca pre( de vreo doua pul unui MMO (adicS suprematia pe serverul tau p 

siptamani ($i o sesiune daca, har Domnului, nu mi-ar fi colaborarea intru umilirea nOOb-ilor si sfantului 

expirat luna gratuita cu vreo patru zile inainte de primul griefing), dar imi place sa m3 bucur de un MMO pe 


vazute si nevazute. la raza energetica de 1 
vagon de dormit p vagon restaurant), cot 
a treia static, fa stanga la prima craca a Ygc 


up ai o scurtatura: 
■Solomon, unde oi 


culta, politii 
I. Probabil f 


I Internet. 

























sebit de mult executarea. E o adevarata placere, 
exemplu, sa dezlegi misterul unor crime ce-au zi 


■ dezlegat, 




> investigate. 


> albSstrea care ii 
it de bucuros am 
•rmis albastrelei: 


Funcom sa construiasca un MMORPG i 
$i durabile, care sa poata supravietui ti 


it dat, veti ajunge si in 
i lipseasca Transilvania < 


































i important. Asa i 


ma zona din Solomon 
oraselul ei plin de stra; 


cel de DirectX 9/10 este neglijat. 
aproape moca de la Futuremark 
menilor sunt departe de a avea c 
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Questing 


I jocului cu multiplelel 


organizatii fantoma 
i dupa informatii, ca 


subsectiunile i 


i mult decat atat, 


Comert, meserii si haine 

Funcom a facut doua greseli enorme in 


I organizatiei < 


Avansarea asta nu aduce avantaje serioase, ci < 
sistem de determinate a longevitatii personaji 
(plus ca i(i da nijte recompense estice). 

A$adar, dupa cum spuneam, interesant, 
dar greu de digerat pentru jucatorul obijnuit. 


[ usof de folosit. 


mgeon-uri, respectiv facilitarea formati 
; perfect jucabil in single player, excep 
































jbscriptie abandoneaza aces 
mea este c! 51 Secret World 1 


land dungeon-urile, a$a ca in acest rr 
Secret World este una foarte secret!, 
single player cu al;i oameni pe harta. 
asa de aiurea de folosit, incat mai bin 
A doua mare greseala, oarecum 




Alte lucruri 


1 complicate ; 


sunt inutile, practic, m 
sAfie baza intregului < 


i sistemul 1 




























Awesome is the new epic 


Vive le gameplay! 

Leon. Ah, Leon, cameleom 


$i personajele sunt exemple cJt se poate de elocvente. 
Asadar, in anul 3587 (sunt sigur ca au tastat la random 


i vocifereze, 
a-mi expedieze i 


'ire peste story ;i designul personajelor pentru u 
et garantat, roster-ul fiind populat, pana acum, i 
cat se poate de caricaturali, fiecare bucurandu-: 
i backstory si o prezentare proprie, insa, de cele 
lulte ori, zambetele nu inlocuiesc un gameplay 


maceiaresc zeci de alti i 
transformat in arma, pa 
Pentru'ca Awesomenai 





































i survenindi 




maltratezi bietul 
pe$te, strangandu- 


tul este fain-frumos: gameplay-ul te absoarbe si decur- 
ge f3ra probleme, grafica ;i personajele sunt haioase, 
dar spuneam pe la inceputul acestui review ci voi adu- 
ce cateva critici serioase la adresa jocului, asa ca am si 
mi tin de cuvant. in primul rand, pe$tele folosit pe post 


marcabilul l 


Viitorul suna redutabil 


? una dintre multele traduced in 
i termenul .awesome". Redutabil 


tegice, intreg jocul aduc. 
prinzator de placutS $i b 
MOBA. Pentru incepStor 


$nd o perspective nouS, su 
line executate, asupra gene 
i, merita efortul, iar veterar 
i pauza de League of Legen 


romana | 


pe$ti? Eu am cochetat putin cu pescuitul, ichthyopho- 
bia lovecraftiana, chiar si cu aevariile, de unde am 
inteles ca pe;tii sunt ni$te fiinte minunate, ce nu-fi pri 
mesc respectul cuvenit in media, in al doilea rend. 
Coco, awesomenauta cu placa spapaia, e overpowerec 

































Un Ferrari este intotdeauna perfect... 

Ferrari Virtual 
Academy 


tu 

dc 

fei 

30 


V a pot spune c3 nu sint tocmai un fan Ferrari. E 
ceva care a reujit s3 m3 irite la acest produca- 
tor italian de automobile, ceva adunat atit din 
diversele evenimente petrecute }i atitudini manifestate 
in Formula 1, cit $i din variatele ciuda(enil $i frecujuri le¬ 
gate de licentierea modelelor Ferrari pentru unele jocuri 
de curse auto, printre care ?i simulatoare. Dar, pe de alta 
parte, trebuie sa recunosc faptul c3 am fost innebunit 
dupJ Ferrari-ulTestarossa, creat de un pasionat pentru 
joc'ul Need For Speed High Stakes, dup3 mine una din 
cele mai feroce majini fjcute vreodata de ingineri terej- 
tri - opinie strict personal, repet §i subliniez. Deci, cum 


este $i normal in interacfiunea cu geniul italian - agitat, 
imprevizibil, arogant, vanitos -, relatfa mea cu Ferrari 
este una de iubire imposibilS, des lovitj de dezamagiri, 
mereu plinS de speran(a. 

In schimb, relatia mea cu un alt geniu italian, pro- 
ducatorul de simulatoare auto Kunos Simulazioni, este 
una plin3 numai de satisfactii Ji de a;tept3ri implinite. 
Nu cred c3 este nevoie s3 v3 spun foarte multe despre 
Kunos, deoarece am facut-o intr-un articol extins despre 
netKar Pro, dublat de o mugetare in care am incercat sa 
completez imaginea acestui stralucit reprezentant al in- 
gineriei italiene, fie aceasta ?i virtuala - o putefi g3si pe 


site-ul www.level.ro, in sectiunea.Mugetarea", sub titlul I coi 
.0 introducere la netKar Pro*. I ga 

A}a dupa cum spuneam in respective mugetare, I 
cel mai important proiect colateral al Kunos Simulazioni I inc 
este Ferrari Virtual Academy, titlupe care am incercat I Nu 
s3-l obtin pentru testare inca de la data scrierii respecti-1 ma 
vului text. In acest scop m-am inserts pe site-ul cores- I on 
punzJtor jocului, apoi am completat un mesaj catre sec-1 alti 
tiunea de suport a site-ului in care m3 prezentam ji imi I tul 
exprimam dorinfa de a face un review. Aproape deloc | pin 
surprinz3tor, behemothul Ferrari nici nu a mijeat la cere-1 ne; 
rea puricelui Ghinea. I me 
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vino si te pup!... 

Da, mi putep intre- 
ba cum se face ci scriu 
acum despre un titlu api- 
rut acum vreo doi ani. Pii, 
cam a^a se face. Dar, tre- 
buie si adaug aici $i fap- 
tul ci varianta inifiali a 
Ferrari Virtual Academy, 
cecontineaun singur 
model de Formula 1, F10, 

?i avea o interfaji mini- 
mali, nemultumitoare, 
nu mi s-a pirut la data 
aparijiei un subiect suftci- 
ent de consistent. A tre- 
buit si se mai adauge 
inci doui modele, iar pis- 
tele, engine-ul de simula¬ 
te $i interfata si fie imbu- 
nitifite semnificativ, 
pentru ca atenjia mea si 
se indrepte citre acest ti¬ 
tlu. Si zicem, atunci, ci 
articolul de faji este pri- 
lejuit de aducerea preju- 
iui la care este disponibil 
Ferrari Virtual Academy la 
un rezonabil cuantum de 
9,90 de Euro, cu aproape 8 Euro mai pujin decit suma 
inijiala. La ace$ti bani, simt ci titlul de faji nu mai poa- 
te fi evitatTrebuie testat - daci meriti? 


Configurare 

Arhiva jocului este surprinzitor de mici, de vreo 
480 MB, a;a ci download-ul de pe site-ul Ferrari a fost 
foarte rapid. Instalarea simpli, cere insi si ai un cont pe 
www.ferrarivirtualacademy.com, de care va fi legata che- 
ia jocului. De fapt, la pomire, Ferrari Virtual Academy se 
logheazi de fiecare dati la site-ul oficial, trimitind datele 
de login ale jucitorului $i chela acestuia - deci, vi este 
necesari o conexiune la internet pentru a putea porni 
acest titlu. 

Evident, a$a cum este cazul cu orice simulator auto, 
prima mijcare pe care trebuie si o feci este si-ji configu- 
rezi grafica $i volanul folosit. Pe partea de vizual nu sint 
multe opjiuni: rezolutia, antialiasing-ul, Full Screen On/ 
Off }i activarea/dezactivarea reflexiilor in timp real - 
acestea din urmi pot fi evitate in cazul sistemelor mai 
vechi, pentru a nu produce sacadiri ale imaginii, dar ?i 
pentru a elimina eventualele incompatibilititi. 


Alonso, mare pilot!... 


Din nou dezamigit, mi-am spus ci „asta e*;i am 
renunjat, mioriticejte. La un moment dat insi, pe la in- 
ceputul campionatului actual de Formula 1, Alonso a 
djtigat cursa din Malaezia. Atunci am avut surpriza si 
constat ci o cetiteanca de PR de la Ferrari ne-a trimis 
tuturor celor inregistraji pe situl www.ferrarivirtualaca- 
demy.com un mesaj in care eram anunjaii ci, in urma 
fericitului eveniment al victoriei, jocul este disponibil 
vreme de o siptimini pentru o sumi redusi cu vreo 
30%, parci. Chiar $i aja, prejul era prea mare pentru 
mine, iar politica editoriala de a nu da bani pe jocurile 
pe care le scrlem, ci de a le obtine direct de la distribui- 
tor, pe ciile oficiale ale relafiei cu presa, mi se pare foar¬ 
te sinitoasi in astfel de cazuri. 

In schimb, mi-am spus, uite ci am acum o adresi 
de mail a unei persoane vii de la Ferrari, care, poate, imi 
va rispunde cererii de a mi se oferi o copie de test a jo¬ 
cului. Nope, nu a fost cu noroc nici acum... Ferrari i$i 
continua imperturbabil mijcarea pe orbita inalti a aro- 
ganfei geniului italian... 

$i a mai fost victoria lui Alonso de la Valencia - 
inci un mesaj de discount. A urmat apoi victoria de la 
Niirburgring a aceluia;i pilot Ferrari, iar discountul s-a 
manifestat din nou. De aceasti dati insi, a fost vorba de 
oreducere mult mai serioasi, de aproape 50%, care, firi 
alte semnale oficiale, s-a permanentizat. Si pentru ca to- 
tul si fie perfect, aceeap persoani care ne anuntase 
pini acum discounturile mi-a trimis un mesaj ce conji- 
nea o cheie de activare a jocului, ca rispuns la a n'jpea 
mea cerere de copie de test. Oh, yeah! In sfirjit. Ferrari, 
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In ce private configurarea volanelor, aid opfiunile 
slnt mult mai vaste, dupS cum mS ajteptam. In general, 
simulSrile create de Kunos acorda o foarte mare atenjie 
componentei de control, ceea ce se manifests In preci- 
zia cu care aceasta ajunge sS se comporte in joc. Ferrari 
Virtual Academy oferS posibilitatea de a folosi tastatura 
sau un gamepad pentru control, dar aceste optiuni nu 
sint de luat in seamS la un asemenea titlu de simulare. 
Volanele, in opinia mea, sint singurul tip de controler 
adecvat, cel care oferS atit experienja cea mai realists de 
joc, dt ;i posibilitatea de a stSpini cel mai bine majinile, 
pentru a obtine timpii cei mai buni pe turS. 

Ferrari Virtual Academy oferS citeva configurafii 
presetate pentru citeva dintre cele mai folosite, dar ;i 
mai bune volane disponibile pe piafS la momentul actu¬ 
al - in general, modele de la Logitech, Fanatec $i 
Thrustmaster. Este acordatS o mare atenjie unghiului 
maxim de rotate pentru care este configurat volanul, 
existind pentru acelaji volan mai multe op;iuni, in situa- 
(ia in care acesta oferS un unghi maxim de rotate mai 
mare decit cel dasic pentru volanele de pre; mic, adicS 
cel de 270°. Precum in cazul oricSreia dintre 
simulSrile produse de Kunos, acest lucru este 
important, deoarece func(ionarea coloanei de 
directfe este redatS fSrS cusur, indusiv in ce 
prive|te raportul de multiplicare al direcjiei, 
adicS raportul dintre unghiul rotatiei volanu- 
lui §i unghiul rotatiei ro(ilor de directie. Am 
constatat faptul cS, intocmai precum in net- 
Kar Pro, setSrile corecte ale volanului sint ca- 
pitale pentru experienfa de simulare, dupa 
cum veti afla mai incolo in acest articol. 

In situatfa in care nu avefi unul din vola¬ 
nele din lista de preseturi sau vreji sS vS faceji 


setSri personalizate pentru un volan 
din respectiva lists, puteti sS alegeti 
opfiunea.Custom', in cadrul cSreia 
sint disponibile toate reglajele de 
controler posibile, mai putin cel de 
sensibilitate - din nou, un element 
foarte important, ?i tot dupS cum 
ve;i afla mai incolo. 


TBRS (Turn Based 
Racing Simulation) 


Ferrari Virtual Academy oferS 
douS moduri de joc: antrenament $i 
hotlap, pentru care pune la dispoztye 
trei majini (F10, F150» Italia $i 458 
Challenge) ;i trei circuite (Mugello, 


Fiorano ;i Niirburgring). Diferenja dintre cele douS mo¬ 
duri de joc este aceea cS in cadrul antrenamentului poji 
alege cantitatea de combustibil cu care pornejti, iar 



pentru contigurapile create de 



consumul de benzinS ji uzura pneurilor sint cele norma-1 
le in raport cu distant parcursS $i stilul de pilotaj, in I 
timp ce in modul hotlap uzura pneurilor $i cantitatea de I 
combustibil sint resetate la fieca-1 
re trecere a liniei de start/finish. | 
Oe asemenea, asistarea sisteme- I 
lor de stabilitate poate fi activatS 
numai in modul antrenament, [ 
pentru ca incepStorii sa aibS posi¬ 
bilitatea de a seobi$nuitreptat I 
cu dificultatea simulSrii. 

Evident, in modul hotlap i 
configuratia majinii este.bStuta I 
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in cuie"in a$a maniera fnctt toti competitorii sa aiba par¬ 
te de o configuratie similars pe care incearcS sS imbuna- 
tateasca recordul de pistS. lar asta pentru cS timpii reali- 
zati in modul hotlap sint incarcati in timp real pe serverul 
Ferrari Virtual Academy, bind indu$i in dasamentul dis- 
ponibil online. Practic, Ferrari Virtual Academy este un 
Joe multiplayer online in care scopul este amplasarea cit 
mai sus in dasamentul timpilor realizati pe turS. 

Da, poate exista o anumitS dezamSgire, fiindcS nu 
exists Al cu care sS te ba;i offline 51 nid posibilitatea de a 
concura in direct cu mai multi oponenti umani, in retea 
locals sau pe internet. Dar, pe de alts parte, exists de la 
ovreme incoace o tendinta crescindS de a aborda com- 
peti;iile online de hotlap implementate deja in majori- 
tatea simulatoarelor auto semnificative. SS nu uitSm nici 
faptul cS SimBin, cu seria sa RaceRoom, a dat tonul jocu- 
rilor gratuite online in care fhiezul competitiei este tim- 
pul pe turS, incS de pe la sfir$itul anului 2010. 

Realitatea este cS nu e u$or, pentru majoritatea 
celor pasionati, sS se sincronizeze in curse multiplayer 
online - cei mai multi oameni sint ocupafi sau nu au 
timpul disponibil necesar atunci ctnd il au altii. Da, pofi, 
in schimb, intra in cursele multi de pe serverele publice, 
tele neprotejate de parole, unde gasejti aproape intot- 
deauna pe cineva. Dar, pe lingS faptul cS nivelul tehnlc 
Si moral al multora dintre participantii la astfel de eve- 
nimente online este destul de scSzut, ceea ce reduce 
mult din pIScerea cursei, mai sint $i piratii— 

Da, ati citit bine, serverele publice de Race 07 sint 
bintuite de idioti care ruleazS 0 versiune spartS a jocului, 

1 le permite sS facS o suits intreagS de manevre ilega- 


le(mersinsensinvers + 
te, vS da(i seama la ce duce aceastS 
combinatie...), in timp ce o anumitS 
tmecherie ii fere$te de acumularea nu- 
mSrului de voturi necesare pentru ba- 
narea de pe server. Nu orice cursS are 
parte de asemenea cretini, dar este sufi- 
cient sa-ti vinS un astfel de imbecil in 
douS curse intr-o searS ca sS ai nervii In- 
tinji ca un arc - adio relaxare! 

Aja se face cS, in afara preaferici- 
tei minoritati a celor care pot participa 
constant la evenimentele diverselor ligi 
online, restul pasionatilor trag tot mai 
mult spre competitiile de hotlap. Din 
acest motiv, sub nici o forms nu a$ mai 
gSsi ca un minus sau un pScat al unui 
titlu de 9,90 de euro faptul cS nu oferS 
$i alte moduri dejoc. 


Mai pufin decit simulare 

Ei bine, haidefi sS vorbim acum despre arcade. 
Poate suna ciudat, nu-i a$a, deoarece Kunos ji simularea 
auto sint sinonime. Cu toate acestea, exists aspecte din- 
tr-un simulator auto care pot fi atribuite unei tendinte 
de-arcadizare", de simplificare a anumitor componente 
in scopul ujurSrii experienfei dejoc. Astfel de aspecte 
sint, paradoxal, abundente in Ferrari Virtual Academy. 

In primul rind, nu exists damage - adicS defeejiuni $i 







De.oriunde ai privi, un Ferrari este intotdeauna perf 

ect. 



deteriorari. Orice, I mean ORICE ai face intr-o turS din 
Ferrari Virtual Academy, majina nu are absolut deloc de 
suferit, rSminind atit in bunS stare de functionate, at $i in 
perfects forms sub aspect estetic Cu sigurantS la aceastS 
solufie s-a recurs din considerente de pSstrare a egalitStii 
intre concuren|ii de hotlap, deji, in opinia mea, este 0 exa- 
gerare. $i nu pot sa nu mS gindesc ji la faptul cS, in anumi- 
te jocuri in care apar majini Ferrari, una din conditiile de li- 
centiere a fost tocmai aceea ca modelele producStorului 
italian sS nu fie sub nici o forms vulnerable la coliziuni. 

Dar aici nu este vorba numai despre deteriorSri ?i 
defectiuni, ci $i de uzurS, care este inexistentS la mode¬ 
lele de ma$ini din joc (cu exceptia pneurilor, $i numai in 
modul de joc de antrenament). Pur ;i simplu, pofi sS 
stresezi in orice fel direejia, transmisia $i suspensia, ca 
nici unul din subansamblele majinii nu va ceda, chiar si 
intr-o sesiune prelungitS de antrenament. 

Apoi, conditiile meteo sint constante $i ideale. Nu 
exists nici un fel de variatiune pe tema datS, aceea a in- 
soritelor plaiuri ale Italiei ($i a celor u$or innegurate ale 
Germaniei, la Niirburgring - adicS taman lingS 
Nordschleife, unde vremea este prin excelenjS schimbS- 
toare). Totul, indusiv conditiile de luminS, este constant 
ideal. 5 i, evident, din acest motiv nu exists nici variafii 
ale conditiilor de pe traseu, cum ar fi, ahem, rScirea unei 
zone de circuit deasupra cSreia se afIS umbra unui nor 
(vezi noutStile aduse de patch-uri recente ale rFactor 2). 

Dar, mScar 0 ploidcS, zSu a$a, ar fi fost 0 idee 
bunS. 5i, ca sS nu afecteze egalitatea de condifil de cir¬ 
cuit in competitia de hotlap, rtu pun problema unei 
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schimbari meteorologice in cadrul unei sesiuni de hotlap 
sau chlar de antrenament, ci a existen(ei a doua tipuri de 
sesiuni diferite: una in care sa fie numai soare $i alta in 
care sa fie numai ploaie (eventual cu un reglaj al„debitu- 
lui"cerului, de la bumitS la averse cu desc3rc3ri electri- 
ce). Mi rog, poate ci vreau prea mult, dar, zau, Kunos ar 
ft putut face toate astea, deoarece sint deja revolu(ionar 
Implementate in netKar Pro. Ve(i spune cSeo chestiune 
de buget. Bun, este singura scuza pe care o accept, p 
asta numai in contextul in care preful la care este dispo- 
nibil Ferrari Virtual Academy a scazut dramatic, recent. 

Deci, nu este cazul si protestez nici pentru ci nu 
se depune cauciuc pe pisti, dupS mai multe ture? OK, 
voi mentiona acest lucru, atunci, dar firi si-i pun vreo 
eticheta de bine sau de r3u... $i voi mai pomeni p faptul 
ca nu po(i face nici un fel de setari de aerodinamicJ, {i- 
nuta de drum, motor etc., bind disponibile numai citeva 
setupuri presetateale ma$inilor. 

Aja, daca stam p tragem o linie, ne da cam cu mul¬ 
te elemente de arcade in acest Ferrari Virtual Academy. 
Justificlri legitime exista pentru asta, dar ramine ;i un 
dubiu serios asupra anumitor decizii ale producMorului, 
pe care eu le pun, mai degraba, pe seama licenpatorului 
Ferrari, cel care a dat comanda pentru acest titlu. 

Mai mult decit simulare 

Pe de alts parte, trebuie sa-i dam lui Kunos ceea ce 
este al Cezarului: admira(ia pentru simularea desavirjitS. 
Acolo unde este esenjial ca modelarea comportamentu- 
lui ma$inilor sa fie impecabilS, adicS la fizica acestora, 
Ferrari Virtual Academy este, probabil, la fel de avansat 
precum rFactor 2, cel pe care il consider ca fund primul 
simulator next-gen dintre toate cele disponibile mo- 
mentan, o capodopera in domeniu. 

Ceea ce frapeaza la Ferrari Virtual Academy este de- 


taliul comportamentului ma$inilor, felul in care orice ac- 
tiune a ta are consecin(e imediate p convingatoare. De 
altfel, $1 diferenfele dintre cele doua monoposturi, FI 0 $i 
FI 50°, sint incredibil de mari. Practic, trebuie sa petreci 
vreme indelungatS cu fiecare in parte pentru a putea in- 
cepe s2 le controlezi la un nivel mScar semidecent al tim- 
pilor pe turS. $i nu este upjr si treci de la unul la celSIalt, 
trebuie s£ ai parte de un timp de acomodare pinS te reo- 
bijnuiepi cu monopostul in care te afli. Oricum, e greu, e 
aproape demoralizant si vezi care sint timpii de referin(S 
ai altora, din dasamentul online, $1 si i;i dai seama ci e$ti 
la pitici $i ca acolo vei ramine pentru totdeauna. lar asta 
pentru ci realismul comportamentului acestor mono¬ 
posturi te aduce acolo unde iji este locul: printre amato- 
rii cel mult vag talentaji, pentru care o asemenea majinS 
este un pic prea mult fa(J de capacitS{ile lor adevarate. 

Evident, printre voi sint cu siguranja, ci(iva care pot 
fi zei pe astfel de ma$ini de Formula 1. Pentru plebe insa. 


rSmine modelul 458 Challenge. Aflat undeva spre zona 
dasei GT de curse, acest automobil este o incintare, o ne- 
bunie, un vis (damn, oameni ca mine nu folosesc aseme¬ 
nea cuvinte, but f.ck it!, exact asta imi vine in minte cind 
ma gindesc la acest 458). In el m-am sim(it aproape la lo¬ 
cul meu, chiar daca timpii scop de mine nu au fost tocmai 
stelari. In schimb, cumva, l-am perceput in prelungirea 
voin;ei mele, capabil sa-mi indeplineascS.poruncile". 

Sa nu vS imaginati ca 458-ul este insa mai u$or de 
condus decit monoposturile. Nici vorba, daca este sa il pi 
in limita, atunci ai de-a face cu dificultatf la fel de mari - 
dar diferite semnificativ ca natura - precum cele puse de 
Ferrari-urile de Formula 1. Acolo, la limita, 458-ul fuge de 
sub tine la cea mai mica impruden(a. Trebuie sa fii atent 
150% in permanent, altfel sfir$e?ti in afara circuitului. 

Partea foarte ciudata a experience! mele cu acest 
458 Challenge a fost insa faptul ca nu l-am putut contra- 
la spre limita decit abordind o linie cit mai apropiata de 
cea ideala a circuitului p executind cu maxima corectito- 
dine toate manevrele de frinare p virare. Nu este loc de 
grejeala, simularea este neiertatoare, dar, cumva, te im¬ 
pinge prietenejte, dar constant p' natural, spre a face to- 
tul corect Este o senzatie pe care nu am mai incercat-o 
pina acum, in alte simulatoare ji cu alte mapni. Cred ca 
458-ul oferit de Ferrari Virtual Academy este una din 
cele mai bune mapni de proala existente in mediul cur- 
selor auto virtuale. Nici nu ;tiu cum sa exprim asta mai 
bine, dar cred ca motivul acestui fapt este ca mapna i(i 
da prompt p detaliat toate informatiile necesare ca sa 
$tii ce ai de facut, in permanenta, prin feedback vizual, 
auditiv ;i mecanic (in volan). 

0 dificultate suplimentara a fost, pentru mine, 
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adusS de unghiul maxim de rotatie al volanului meu, 
anume de 270°. Unghiul maxim de rotatie la cele trei 
modele din Ferrari Virtual Academy este de 400°, ceea 
ce inseamna cS in volanul meu, pe o cursa a rotafiei mai 
scurta, comenzile de direcfie se ingramadesc intr-un 
spatiu mai mic. De aici rezultS o reactie exagerata a ma- 
jinilor la mifcSri mici din volan, sensibilitatea directiei fi- 
ind, astfel, crescuta. $i, din pScate, jocul nu oferS un re- 
glaj al sensibilitSfii volanului, aceasta nu poate fi scSzutS 
in zona sa centrals. Din acest motiv, deseori am tendinta 
de a supracompensa cind contravirez la pierderea ade- 
rentei, f i asta ma face sS pierd mult timp. Nu, antrena- 
mentul nu eliminS complet aceste probleme. De aceea, 
in opinia mea, Ferrari Virtual Academy trebuie experi¬ 
mental cu un volan capabil de un unghi de rotatie mai 
mare de 360°, precum sint modelele de la Logitech 
(Driving Force GT, G27), Thrustmaster T500 RS sau vola- 
nele Fanatec. 

Da, merits sS folositi un volan de calitate pentru 
Ferrari Virtual Academy, cu atit mai mult cu cit, precum 
in cazul tuturor titlurilor lansate de Kunos Simulazioni, f i 
aici force feedbackul din volan este superlativ, cel mai 
bun din Industrie - alSturi de rFactor 2. Este uimitor felul 
in care se simte totul in volan, instantaneu fi cu fidelita- 
te fiind redate atit reactia majinii, cit fi interacjiunea cu 
pista. Nota 10 pentru force feedbackul din Ferrari Virtual 
Academy, care face 60% din experience de pilotaj. 

Laser, frate! 

InsS cele bune nu se opresc aici - nu v-am spus 
incS nimic despre piste. Lucrul cel mai important, din 


acest punct de vedere, este acela ca douS dintre circuite, 
anume Mugello fi Niirburgring, sint realizate prin scana- 
re cu laser. Acesta este un procedeu de.inregistrare' 
completS a suprafefei unei piste cu ajutorul razelor laser, 
ce permite obtinerea unei precizii a reconstituirii unui 
circuit ce ajunge in zona micrometrilor, atit in ce privef- 
te forma acestuia, cit fi denivelSrile cele mai fine ale su- 
prafetei sale. Este un proces costisitor atit ca resurse, cit 
fi ca timp, dar care oferS acuratetea maximS posibilS in 
reconstituirea unui circuit. Eu mai $tiu numai de iRacing, 
dintre simulatoarele auto, cS ar avea circuitele scanate 
laser - fi pretul achiziJionSrii acestora spune multe des¬ 
pre costurile implementSrii acestei tehnici. 

Trebuie sS vS spun cS rezultatul este impresionant. 
Spre exemplu, pentru mine, circuitul de la Niirburgring 
este un fel de circuit de casS, pe el m3 antrenez cel mai 
mult, acolo testez majinile pe care le invSt, acolo mS re- 
laxez cel mai bine - indusiv in varianta ADAC ce include 
Nordschleife. Well, Niirburgring-ul din Ferrari Virtual 
Academy a fost pentru mine aproape un foe, plin de no- 
utSfi surprinzStoare fa{3 de versiunile SimBin sau de 
cele create de modificatori. Am descoperit multe subtili- 
tap ale suprafejei acestui circuit, multe denivelSri pe 
care nu le-a redat nimeni pinS acum, pentru cS nu aveau 
cum sS le descopere fi sS le mSsoare. 

in astfel de locuri m-a trezit cS am probleme la 
frinare, la viraj, la apSsarea accelerapei - pierdeam 
controlul majinii ca un incepStor neajutorat. ?i, exact 
precum in realitate, a trebuit sS invSj suprafafa circui- 
tului, in toate amSnuntele acesteia, pentru a $ti locuri- 
le in care pop sau nu pop face o manevrS sau alta ori 
viteza la care nu se produce o catastrofS. A fost un pro¬ 


ces uimitor pentru mine, deoarece foarte pupne dintre 
circuitele disponibile in simulSrile auto au un aseme- 
nea detaliu al neregularitsplor de suprafafS - care in 
cazul Ferrari Virtual Academy sint garantat identice cu 
cele din realitate. 

Vestea bunS este aceea cS, pe baza experience! 
acumulate pe banii Ferrari, Kunos Simulazioni va intro¬ 
duce in urmStorul lor simulator. Assetto Corsa, multe 
piste reale scanate laser. De altfel, acesta nu este sin- 
gurul aspect sub care Ferrari Virtual Academy fi viitorul 
Assetto Corsa se aseamSnS - pe undeva, am senzapa 
cS FVA este poligonul de incercSri pe care Kunos a ex¬ 
perimental multe din elementele pe care le vom regSsi 
in titlul sSu urmStor. De aceea, a; spune cS Ferrari 
Virtual Academy este undeva intre netKar Pro fi 
Assetto Corsa, indusiv in ceea ce privefte grahca, foar¬ 
te reufitS, dar fi complexitatea motorului de simulare, 
la care datele detaliate oferite de inginerii Ferrari au 
contribuit decisiv. 

Mi-a pIScut foarte mult un indemn al lui Kunos 
de a cumpSra titlurile sale actuale, in care acesta afir- 
ma cS absolut toate fondurile obpnute din vinzSri vor 
intra in dezvoltarea Assetto Corsa. In opinia mea, atit 
netKar Pro, cit fi Ferrari Virtual Academy ifi fac top ba¬ 
nii, aducind o experienfS de simulare auto fSrS prece¬ 
dent. lar dacS pIScerea de a juca astfel de titluri contri- 
buie fi la aparitia unuia nou, chiar mai bun dedt aceste 
cele mai bune simulSri auto, apoi numai de ciftigat 
avem cu totii - noi fi Kunos Simulazioni. In afteptarea 
Assetto Corsa, nimic nu este mai bun dedt o incSIzire 
cu Ferrari Virtual Academy! 

■ Marius Ghinea 





















Sa inceapa Jocurile! 




Irebuie sa fiu sincer cu voi de la inceput: sunt o slngur sport: in FIFA joci fotbal, in NHL dai cu crosa in puc intru imed 

loaza cand vine vorba de sporturi sau jocuri care (sau in mecla jucatorilor din echipa adversa) s.a.m.d. speranta c 


i putinfa, 


transpuna emoliile $i incercarile spor- 
tivilorin mediul virtual, aducand pe 
monitoarele noastre o divers'itate de 
competitii spectaculoase, de la tir la 
atletism si gimnastica. in total, unspre- 
zece sporturi mari $i late. 


m am gandit sa mi incep incSIzirea usor, participand la 
Olimpiada de la Londra $i cajtigand medalie dupS meda- 
lie. Floare la jambiera, puii tatii! 


iti direqionezi toate calitatile spre unul singur, ai toate 
Sansele sa dai cu barbia de prag. de unde $i vorba .jack of 
all trades, master of none". Acum, nu vreau sa par un bala- 
ur care nu face altceva decat sa scuipe fiacari spre acest 
joc, fiindca mi-a5 face singur 6 defavoare, punandu-mi 
propriile pared si convingeri intr-o lumina gresita. Am sa 


Sa alergi de unul singur... 

Jocurile video inspirate din sporturi reale se bucura 
de un succes imens in randul gamerilor. E de ajuns sa te 
gande$ti la nume sonore ca FIFA, PES, Madden sau NHL si 
la hoardele de fani din spatele acestora, pentru a in(elege 
amploarea fenomenului. Or, tocmai aici e hiba. Toate 
aceste jocuri se concentreaza pe simularea precisa a unui 
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london 


Magnitudine (offtopic) 

D aca jocul in sine nu ;ocheaza prin nimic, 
Olimpiada din Londra nu a facut rabat la chel- 
tuieli si exuberanta. lata doar cateva cifre.cosmice", 
menite sa demonstreze magnitudinea unui astfel de 
eveniment: 

Infrastructura si dadiri: £5.3 miliarde 
Securitate: £600 milioane 
Fonduri de asigurare: £2.7 miliarde 
Refacerea zonei Lower Lea Valley: £1.7 miliarde 
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La cat de multe jocuri dubioase apai 
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2012 bucurdndu-t 
sferejoviale.insa, 
nod special a fost I 
it, tutorialele fiind. 


mashing-ul. Adicatelea, intreg gameplay-ul 
apasarea repetata a unor butoane, pana can 
$i explodau dramatic. London 2012 rezolva i 
problema, simplificand aqiunile jucStorului 
le la cateva apasari precise de buton, conditi 


Podium finish 


cand este comparat cu alte jocuri: 
detaseaza cu u$urinta de pluton. C 


:inge;i o competitie i 
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in cand sa o astepti, are o problema la unul dintre pi- 
doare si nu poate fugi la fel de repede. Asta daci preferi 
si fugi, pentru ca jocul urla la tine cu fiecare mecanism 
degameplay cum ca mai bine mergi. $i le dau dreptate, 
dupa cateva ore am preferat si pisesc decat sa alerg de 
bezmetic. La prima vedere nu pare ca ai nicio armi cu 
line, dar nici nu pare ca ceva te va ataca. Alegi o carare $i 
urci, se Iasi seara, bizar de rapid, apoi, din coama dealu- 
lui, privesti citre un sat pirasit.„A;a da! Si-nceapi dis- 
tracfia!" Dau si o iau inapoi de unde am venit, dar dru- 
mul e de negisit, iar celelalte doui potecutc par ci due 
amindoui citre sat. Pini jos e deja noapte si o nelinifte 
incepe si mi bintuie. Te astepfi ca dupi primul coif 
ceva si sari din umbre si te mu;le si si fugi cu unul 
dintre picioarele tale. $i ci tot veni vorba, daci mai ai 
pic de empatie in tine dupi toate nenorocirile prin care 
te-au purtat jocurile pini acum, mai stai ;i cu grija suro- 
lii care te urmeazi indeaproape }i mai }i spune din cind 
in cind ci ii e frici.„$tiu, fati, ji mie imi e! Dar a>a e jo¬ 
cul, trebuie si mergem mai departe." Ajungem in drep- 
tul primei case 5! o silueti trece ca plutind prin dreptul 
geamurilor. 0 mini cade pe umirul meu, tresar, dar re- 
alizez imediat ci e Mayu, care, probabil, a ficut pe ea. 

Cu un gest tandru, pun mana pe mina ei ca si o 
linistesc, dar, surprizi, o vid cum apare in cadru si mi 
depiseste, mergind ca in transi citre Ufa casei. F... 
sheet!!! Mi intorc brusc si vid pe cine mingii. Nimic. 
Doar o voce pe care se pare ci nu o pot auzi decat eu: 
.Mi vei pirisi si a doua oari?* Mi uit la mini, cea din 
realitate de data asta... am pirul de giini, ca Andra. 
Jeez... genial! Dar n-am timp de timpeniii.Fati, unde 
dracu’te duci?"0 zgalfii si-si revine, dar ceva imi spune 


ci jocul incepe cu aceasti casi, pri¬ 
ma dintre cele citeva zeci ale satu- 
lui... Ca doui proaste din filme si 
mai si, pisim iniuntru. 

Lucrurile, a$a cum era de a$- 
teptat, o iau razna, casa e bantuiti 
de fantome, care incearci si-fi spu- 
ni ceva: o crimi din treeut? Tipic! 

Un lucru e insi dar: jocul este con- 
dus de poveste, si nu de acfiune. Iar ideea cu cele doui 
fete e geniali, pentru ci pot vorbi intre ele si iti pot fur- 
niza, natural, in acest fel, indicii, ginduri, trasee. in plus, 
Mayu este mai fragili si mereu vei simti nevoia si o 
protejezi. La fel de impresionante vei gisi si jocurile de 
lumini. Ceata, luminiri, penumbre, lanterne, us> glisan- 
te, perefi semitransparent!, geamuri murdare, perdele 
in vint, paravane si inci $i mai cite vor biga frica in 
tine pur si simplu, firi a mai fi nevoie de aportul vreu- 

Mai traversez citeva inciperi si gisesc o camera 



acum, pe Wii. Dar revin la grafrci pentru citeva momen- 
te, pentru ci jocul nu inceteazi si impresioneze: cu gri- 
dini, poduri, pomi si conace imense (acum bintuite), 
toate tipice unei Japonii rurale obsedate de frumos. 
Bineinfeles, asa cum ne-am obisnuit, bump mapping-ul 
este ingrozitor (pe Wii), dar aid se potriveste cu atit mai 
bine, cu cat e noapte si esti intr-un sat pirisit. Cum ai 
vrea ca lucrurile si arate daci nu murdare si mincate de 
timp? Din acest punct de vedere, PZII este unul dintre 
acele titluri ciruia ii sti mai bine pe Wii decit i-ar fi stat 
pe un PS360 cu un motor curat sau cu texturi excesiv de 





1 

inci o secundi pentru 
maximum damage. 



Apoi vine sunetul, care, impreuni cu animafiile si 
micile idei, unice, demente, geniale, iti va arunca din loc 
in loc inima pe perefi sau te va face, daci esti mai slab 
de inger, si fugi in camera cealalti. Nu pofi si nu fii im- 
presionat de pasiunea cu care acest joc a fost ficut. De 
felul in care fetele se string un pic in ele cind se sperie, 
de cum tunetul asteapti citeva secunde si-fi mai ridici 
nifel pulsul si-asa crescut de fulgerele neasteptate. De 
tensiunea pe care o poate crea prin simpla incircare a 
blifului sau ticiitul focusului (cu cat astepfi mai mult si 
faci o pozi, cu atit exorcizezi mai puternic). De sunetele 
de cufit ale meniului, de strigatele fantomelor care-fi 
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Project Zero II: 



A$a ca jocul are perle peste 



^touch 


ingheata sangele in vene si chiar $i de vantul produs de 
acestea cand tree pe ISngS tine, se teleporteaza sau se 
transforma. In timp ce vibratiile $i sunetele produse de 
Remote adaugi inca un strat imersiunii. De fapt, data 
mintea ta este u}or impresionabila, o sa-(i fie foarte 
greu sa joci acest joc in reprize lungi. 

Singura„arma" din joc este camera de fotografiat. 
care, odata dusi la ochi, transforma jocul dintr-un 3rd 
person adventure, intr-un FPS. Un FPS lent >i greoi, cu 
sens aici, dar care a facut pe multi sa urle ca mu$ca(i de 
Sarpe pe internet. Dupa un Resident Evil 4 si un Metroid, 
geniale, in care puteai indrepta Remote-ul spre ecran }i 
puteai impusca instantaneu orice, inteleg de unde vin 
acejti nervoji, dar aici producatorii incearca sS-(i spuna 
ci fetele astea nu sunt Duke si nu au nici bile de o(el. 
Sunt speriate $i incearca sa faca poze cu un aparat vechi 
Si greu, care nu este nicidecum la fel de manevrabil ca 
un shotgun, mai ales cand privesti prin vizorul lui. De 
fapt, cel mai mare rise pe care ji l-au asumat producato 
rii a fost sa renun(e la (intirea tipica ;i sa te oblige sa fo- 
losesti Remote-ul ca un... boloboc, pe care trebuie sa-l 
misti u;or pentru a indrepta camera in direc|ia dorita. 
Efectul este foarte aproape de realitate - incercaji sa fo- 
tografiati o pasare in zbor privind prin vizorul unei ca- 
mere -, dar i(i ia ceva timp pana te acomodezi. Odata 
acomodat insa si cu cat ajungi sa faci poze mai bune, sa 
vezi salisfaclii! Pentru ca altui e bonusul (si damage-ul) 
cand prinzi fantoma central si altui cand ai facut pe line 


Si apare si ea intr-un coif. In scurt timp, te bucuri cand 
prinzi mai multe in acelasi cadru sau cand prinzi mo- 
mentul perfect pentru un multishot (combo). Initial, am 
gasit aceasta bonificare penibila, in sensul ca, dupa 
mine, acest element tipic arcade nu are ce cauta intr-un 
joc atat de imersiv. cand am realizat insa ca aceste 
puncte pot fi folosite pentru a upgrada camera, mi-a 
trecut. Cu o singura arma de la un capat la celaialt al jo 
cului te-ai fi plictisit repede, cand ai insa diferite tipuri 
de muni(ii/film, unele mai puternice, unele mai rapide 


etc., dar si diferite tipuri de lentile/filtre (unele ametesc 
fantomele, altele le incetinesc etc.) pe care le poti com- 
bina pentru a obtine efecte complexe, ba chiar le poti si 
upgrada. si mai ai si doua moduri de a face poze, timpi 
de expunere si. nu in ultimul rand, componente perfec¬ 
tible (obturator mai rapid;„apertura" mai mare etc.), e 
dar ca o sa mesteresti cu placere pana la sfarsit. 

De fapt, acum, la rece, gasesc geniaia aceasta idee 
de a face poze combinata cu punctajele din ce in ce mai 
mari in functie de.calitatea" lor, pentru ci te face foarte 
atent la orice aparifie. lar cum aici vorbim de un horror, 
cu cat esti mai atent, cu atat te vei speria mai tare. Cu 
atat mai mult cu cat nu stii care fantoma e buna, care e 
rea sau cat Fi va lua pana dispare. Nu de putine ori am 
strans din bu... ze cand Mio deschidea o u$a, iar eu 
eram pregatit sa apas butonul care duce camera la 
ochi, dar in locul unei fantome se intampla altceva, ne- 
asteptat. Ceea ce imi readuce aminte de animatii. in ni- 
ciun joc nu am mai vazut pe cineva sa deschida o usa 
atat de elegant, de natural, sa intinda mana dupa un 
obiect, sa se impiedice. Nu mai spun ca multe dintre at 
tiuni te intreaba, de exemplu:„s-ar putea sa fie ceva 
dupa chimonoul asta, vrei sa arunci un ochi?" sau „des- 
lusesc ceva pe fundul vasului, vrei sa atingi?" momente 
in care camera schimba perspectiva si esti rugat sa fii 
apasat un buton pana la sfarsitul animatiei. De cele mai 
multe ori, nu e nimic in aceste locuri, rar gasesti obiecte 
Si si mai rar fantome te trag de mana. Dragutele de ele, 
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P e la inceputul acestui an, intr-o perioada in can 
ofertele ocazlonate de Sarbatori se cam trecu- 
sera, am avut surpriza sa dau peste un nume 
cunoscut, pe lista de reduced a titlurilor Steam. Cu con- 
tul flSmind si gol, far' adapost, dupa ce tocmai imi lua- 
sem Neverwinter Nights 2 Platinum, mi-am joptit cu re 
gret in barba:.cicat, de ce acum?"51 am dat sa inchld 



fereastra de news care ma anunta ca... reducerea era de 
75%!„Stai un pic", mi-am zis,„poate ca..', aha, un sfert 
din zece euroi imi permiteam, era exact cit mai aveam 
ramas pe card. 

Oa, imi plac atit de mult scrierile fratilor Arkadi $i 
Boris Strugajki, incit mi-am dorit sa am nu doar aparitii- 
le editoriale cu pricina - le dejin pe toate cele publicate 
in limba romana, in mai multe edi(ii 
dar si filmele inspirate din acestea. lar, 
mai nou, la acestea s-au adaugat jocurile 
ce i$i trag sevele din opera frafilor 
Strugajki. 

Asa se face ca am Hard to be a God 
5Bj (chiar de la revista noastra, care l-a oferit 
B full la un moment dat), dar si toate cele 
R* trei titluri ale seriel S.T.A.L.K.E.R., pe care 
le-am primit cadou de la inimitabilul 
nostru nea cioLAN. lar la oferta Steam de 
care vi pomeneam, mi-am achizi;ionat 
un alt joc, inspirat din romanul strugafki- 
an tradus la noi sub numele.Hotelul La 
cwcea alpinistului". Este vorba despre 


Dead Mountaineer's Hotel, lansat pe la sfirsitul lui decern 
brie 2007 si ajuns pe Steam prin 2009. 

Intirzieri $i promisiuni 


Acest titlu este dintre acelea care au suferit mult 
pin i sa apara. Aflat in dezvoltare cam de prin 2003, se 
pare, proiectul a fost intii taraganat in stil ex-sovietic 
(studioul care l-a produs este din Ucraina), apoi a fost 
aminat, a parut ca va fi suspendat, dar, pina la urma, 
dupa adaosuri si imbunatatiri grafice care l-au adus mai 
aproape de standardele estetice si posibilita^ile grafice 
ale hardware-ului vremii. Dead Mountaineer's Hotel a 
fost scos din burta dezvoltatorului de mina de tier a fir- 
mei Akella, cunoscuta pentru titluri in general legate de 
pira^i, dar si pentru Postal III, spre exemplu. 

Funny thing, in tot acest timp eu nu am stiut ni- 
mic, desi, cautind pe net informatii despre Dead 
Mountaineer's Hotel, am descoperit ca era asteptat cu 
mari sperante de catre fanii genului adventure, inca de 
la anun^ul care spunea ca se lucreaza la el. lar la starea 
asta de lucruri a contribuit si faptul ci au aparut de-a 
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elemente i 


adventure, $i nenumara(ilor pasionafi ai aceluiaji gen li 
s-a ridicat nitel singele la cap la gindul posibilita;ilor des- 
chlse de o asemenea abordare a romanului strugatklan, 
Ceea ce a rezultat, pina la urmj, nu a fost la indlpmea 
acestor marl speranje, dar, paradoxal, nlci foarte departe 
de ele - insa intr-un fel cludat, neajteptat. 


Sus, la munte, sus, 
Unde-i politistul dus. 


nt legendele, ciudajenii 
, faptele Inexplicabile ci 


Inspectorul Glebsky vine la cabana-hotel .La i 
alpinistului" (folosesc traducerea numelui cabanei i 

















Mai tirziu, vor mai aparea doi 
barbap, apoi inca unul - p to(i 
vor incinge hora unui mister a 
carui dezlegare, in carte, vine 
exact ia sfirpt, ca in orice ro¬ 
man polipst dasic. 

Atita doar ca ..Hotelul La 
crucea alpinistului" nu este un 
roman polipst, sau nu tocmai 
polipst. Nu pot sa va spun mai 
mult, ar ft un spoiler major 
pentru care m ap injura o eter- 
nitate daca vrep sa parcurgep ^ 
romanul. Si va recomand sa il j y 

lecturap, este una dintre carple vJ J > 
ciudate ale fraplor Strugatkl, ce S 

se indeparteaza de tiparul Science Fiction, chiar p 
dupa standardele est-europene ale acestuia. Inipal am 
fost derutat de aceasta scriere, in alt fel decit m-a deru- 
tat „A doua invazie a marpenilor'sau.Un miliard de 
ani pina la sfirptul Lumii" - carp de asemenea stranii 
din perspectiva SF canonica. Dar, la capatul lecturii, am 
fost suficient de impresionat, incit sa reacponez mai 
mult decit plin de interes atunci cind am vazut ca s-a 
facut un joc dupa roman. 

Si nici nu se putea mai buna potrivire: au trecut 
cipva ani de cind l-am citit, aja ca am uitat detaliile ac- 
punii sale, totul era in ceaja in capul meu. Astfel, jocul 
a venit ca o noutate, prin intermediul careia doream 
sa-mi amintesc cartea. A$a se face ca am intrat, plin de 
energia insuflata de curiozitate, in drama ce se deru- 
leaza in cabana .La crucea alpinistului'. 


SPOILER: trebuie sa ci$tigati! 




De rau, dar de bine 

Dead Mountaineer's Hotel mi-a adus aminte de jo- 
curile adventure vechi, de pe la sfirptul anilor'80 p ince- 
putul anilor'90. Una dintre caracteristicile acestora era 
aceea ci aveai deseori momente de nelamurire in ce pri- 
vepe pasul urmator care trebuie facut. Stateai p te gin- 
deai indelung:.bun, p acuma, ce?" dupa care reluai 
plimbarile prin toate locatiile jocului, doar-doar vei gasi 
ceva ce nu ai observat pina atunci p vei infaptui ceva 
care va declanja o acpune ce te va duce mai departe in 
quest/adventure. 

Din cauza ca Dead Mountaineer's Hotel vrea sa fie 
un adventure cu mai multe linii de decizie, care sa ofere 
cai de acpune paralele, in care NPC-urile ar trebui fiecare 
sa aiba o viata p o activitate proprii, independente de 


* 



t 


tine, jocul este u$or„explodat‘, lucrurile nu se leaga 
bine, elementele de gameplay p de story par deseori 
disparate p nu ai intotdeauna o cheie logica in care sa 
innozi firul aventurii p succesiunea necesara a acpunilor 
tale. Practic, partea cu liniile paralele p NPC-urile nu le-a 
reupt producatorilor. 

in schimb, chiar p ratate, intenpite lor lasa jocul in- 
tr-o stare de agregare incerta, numai buna pentru cel 
care, aventurier hardcore, vrea sa deznoade misterele 
greu dezlegabile ale unui titlu devenit involuntar com- 
plicat, prin inabilitatea celor care l-au creat. Astfel, jocul 
devine un mare puzzle in sine, in care gameplay-ul p re 
gulile dasice nu se aplica, dar exista citeva cai de parcur 
gere a povepii care asigura dedan$area, pina la urma, a 
vreunuia dintre finaluri. lar asta pentru ca, dep cu defect 
de conceppe, jocul funcponeaza la nivelul de baza, al 
programarii coerente. Si de aici apare p o uimitoare re- 
jucabilitate a acestui titlu - am fost nevoit sa I relau de 
pe la jumatate de citeva ori, pentru a obpne toate fina- 
lurile posibile, p de fiecare data am avut parte de o sur- 
priza, de o noutate. Prin asta. Dead Mountaineer's Hotel 
m-a atras suficient de mult, dt sa-l reiau cu piacere de fi¬ 
ecare data, curios sa vad ce se va intimpla.de data asta" 
Stranlu, pe bune... 

Un fel de hardcore 

Dead Mountaineer's Hotel ofera citeva puzzle-uri. 
care mi-au piacut, sint logice, de bun simt p presupun 
ceva gindire. Pe linga acestea, mai exista p citeva mini- 
jocuri, despre care nu pot spune decit ca sint.dragu(e- 
le', dar un pic prea independente de materia jocului - 
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rios. Lucrul aproape amuzant este acela cS jocul 
de biliard este implementat greoi, neelegant, une- 
ori bila are o traiectorie imprevizibilS, de pares e 
vorba de o aparitie de la inceputul anilor '90 - este 
foarte dificil de jucat 51. implicit, de cistigat. Dar, 
tocmai asta II face haios, atragator, in pofida frus- 
trarii pe care o resimti. M-am chinuit ceva pina 
m-am obisnuit cu el, dar, pina la urmS, am reujit 
sS inving, intr-o manierS elegants, prin lovituri is- 
te(e de la distanfS. END OF SPOILER. 

Cu aceastS ocazie, am sim(it din nou senza- 
tia aia fainS, pe care mi-o dSdeau jocurile quest/ 
adventure vechi, la capStuI unor strSduinfe con- 
sistente, cind reuseam sS rezolv un puzzle sau sS 
completez un minijoc. Pe bune, dacS vrei sS sim{i 
0 bucurie intensS, ea trebuie obtinuta prin efort pe mS- 
surS - iar asta este ceea ce jocurile actuale au uitat. 0 
experienJS de joc marcatS de simplism, de ujurinta, de 
incercarea producStorului de a nu te frustra nici o citi- 
me, inseamnS si bucurii superficial, lipsite de substan- 
tS, de miez. 

La pomul nelaudat 

Grafic, personajele din Dead Mountaineer's Hotel 
nu sint strSlucite, par venite de pe la sfir$itul anilor ' 90 . 
Totu$i, dupS ce ai jucat un Syberia, cu care acest titlu 
vrea sa concureze, conform afirmatiilor din interviuri ale 
producStorilor, nu po(i sS nu observi obsolescent grafi- 
cS a personajelor si a mi$cSrilor acestora. Nici voice ac¬ 
ting-ul nu este muljumitor, multe dintre voci sint lipsite 
de naturaleje, de via;S. Exists ex¬ 
cept, totusi, dar tocmai ele fac 
ca nivelul calitativ scSzut al restu- 
lui materialului.vocarsS devina 
$i mai evident, mai deranjant. 

InsS, problema personaje¬ 
lor nu (ine numai de voci, ci si de 
fondul comunicSrii cu acestea. 

Pur si simplu, textele din Dead 
Mountaineer's Hotel sint incom¬ 
plete, lacunare, subjiri. Conceptia 
textului care apare scris sau este 
vorbit de personaje este deficita- 
rS in a transmite povestea, in a 0 
face inteligibilS. DacS nu ai citit in 
prealabil romanul frafilor 
Strugatki, aproape nimic din acq¬ 
uire si premizele acesteia nu-ti va 



fi dar, vei rSmine intr-o ceatS deasS pe care majoritatea 
finalurilor (3 la numar) nu va reu$i sS o imprS$tie. Da, 
douS dintre finaluri vin abrupt, neasteptat, 51' sint de-a 
dreptul criptice pentru omul care nu a citit cartea. in 
opinia mea, titlul acesta trebuie parcurs la vreo 2 ani 
dupS lectura cSrtii, moment in care va suscita interesul 
celui pasionat de opera strugafkianS, memoria comple¬ 
ted golurile din povestea jocului si din prezentarea 
personajelor. 

Pe lings momente, minijocuri si puzzle-uri intere- 
sante. Dead Mountaineer's Hotel oferS o atmosferS apar- 
te, potrivitS romanului, potentata si de coloana sonorS, 
simpIS si neinvazivS, destul de sSrScScioasS, dar suficient 
de evocatoare. Anyway, am avut surpriza, intrind in ca¬ 
mera iluzionistului, de a-i suprinde in timp ce asculta 
Uvertura Dramatics ..Romeo si Julieta’a lui Ceaikovski 


aici la scena povestii - anume cabana grandioasS si plinS 
de mistere, munpi inconjurStori, valea expusS avalanje- 
lor -, cred cS v-as fi recomandat Dead Mountaineer's 
Hotel din toatS inima. 

Asa cum stau lucrurile insS, nu pot decit sS spun cS 
titlul de fa(S este obligatoriu numai pentru pasionajii 
creatiei fratilor Strugatki $i pentru fanii hardcore ai ge- 
nului de aventurS. Acestia, ca si mine, vor gSsi suficiente 
elemente atractive, care sS-i facS sS doreascS sS termine 
Dead Mountaineer's Hotel, ba chiar sS-l reia de la un 
anumit punct pentru a-i descoperi toate finalurile. 

Restul jucStorilor, hm, ar face mai bine sS astepte incS 0 
reducere semnificativS a pretului acestui titlu pe 
Steam... Iar pinS atunci sS citeascS excelentul roman al 
fratilor Strugatki, .Hotelul La crncea alpinistului". Merits. 

■ Marius Ghlnu 

f il l IMlill'IU 

_ ► atmoifer d graftta nwdiulul 


► suixactul abotdal 

► un pic.deiagregat' 

► yoke act ing- ui, partial 

► proWdiK if logics a «i«t 
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KGB UNLEASHED 


Fear is like God: neither exist, but you can't 
help believing in them" 


K rusejti: cele care sunt bune, dep sunt proaste. 

Construiesc cu indemanare o atmosfera sau o 
estetica deosebite, dar, fie ca e vorba de penuria de re- 
surse financiare, fie de nestipanirea unor mecanisme 
esentiale ale procesului de dezvoltare, sfarjesc prin a in- 
departa destui jucatori prin lacunele produsului final. $i 
totup, nu de putfne ori, te lap dus de un perfid val de 
savoare, de un farmec nedeslupt care se degaja din lu- 
mea acestor jocuri, trecand peste sughijurile gameplay- 
ului, peste incrancenata obtuzitate a inteligentei artifici- 


joc, de altfel, mediocru, care, cu toate acestea. i-a pro- 
vocat anumite emotii $i trairi. 

Banuiesc ca v-ati prins pana acum: KGB 1953 e 
unul dintre acele jocuri ruse$ti, in acelap timp p bun, p 
prost, dar p un adventure cu perspectiva p deplasare 
precum a prinfului cazut in dizgrape care e Myst, bi- 
fand toate punctele tari ale sub-genului. Va spun de pe 
acum ca e teribil de scurt, mi-au trebuit circa trei ore 
sa-l termin in condifiile in care sunt un perfectionist 
cand vine vorba de explorat fiece cotlon. Cred insa ca 


1 /49t*T 


conditie sine 
lui ujor potic 
impietrita in 


rdinarul, impanand i 
ahotropice, spiritism 


















































Productia 


;a toate jocurile in germana... Oricum, stiu ce a in- 
nnat Atari fi respect moftenirea lasata. De fapt, chiar 
ectionam intr-o perioada console vechi de jocuri, dar 
i abandonat din Iips3 de spatiu de depozitare fi pen- 
















nu era actualizat. Siam pornit in a reexplora universul Modulul lunar insa exists intr-un alt mediu, cu 

selenar. Ceea ce am descoperit a tost un joc matur, bine aceleaji forte, dar total nefamiliare. Gravitatia e mult 
pus la punct, functional, lucrat, bibilit, cizelat etc. AdicS, mai redusS, ceea ce afecteazS inertia. Asta determine un 

de exemplu, in loc de un singur nivel lunar, acum jocul complex de situatii in care trebuie sS efectuezi mult mai 

are 3, la care a fost adSugat un al patrulea martian. multe manevre pentru a frSna, de exemplu. 

Nivelurile sunt decent realizate, gSndite sa respecte un Modulul lunar mai are ni;te probleme. Tipul de 

framerate minimal, care, da, inseamnS mai putine deta- propulsie determine complicatii cu volumul maxim de 
lii, dar merge pe orice sistem. De asemenea, nivelurile combustibil pe care il poji deplasa de la un loc la altul. 

variazS in dificultate. Din pScate, acest model de propulsie e obligatoriu, pen¬ 

tru cS Luna nu are atmosferS, asadar, nu exists forte de 
^ ocus frecare sS sustina un 

Scopul jocului in principiu e destul de simplu - obiect in „aer". 
zboarS cu modulul si incearcS sS nu-l faci praf. Ceea ce, Acest modul lu- 

sincer, e un lucru care, la primele 100 de incercSri, mi s-a nar/mar;ian e dotat cu 
pSrut imposibil. Fizica jocului este infernal de interesan- un reactor care asigurS 

tS. Nu stiu cSt de realists este, dar pentru mine pare ex- propulsia pe toate NaturS complet moarta, 

trem de reals si de palpitantS. Asta pentru cS e destul de directiile. De fapt, hai 

dificil sS gandesti complet 3D si pe atStea axe simultan. sS le numSrSm - as- ■ - 


vreo 12 axe directionale pe un controler, corect? As vrea 
sS spun cS doar o parte sunt mai des folosite, dar nu e 
asa. Trebuie sS le folosesti pe toate. iar la niveluri mai 
avansate, simultan, altfel nu ifi ajunge combustibilul, nu 
reusesti sS te aliniezi la aterizare dacS ai obstacole sau 
nu reusesti S3 compensezi efectele vSntului martian. Si 
personal mS gSsesc tot timpul in situatii care sunt greu 

Fizica 

Decolarea si orientarea pe o directie nu sunt grele. 
Problemele apar atunci cand trebuie sS gestionezi vite- 
za pe diferite axe. Ca sa intelegeti, cSnd mergi cu un avi¬ 
on, nu mergi decSt inainte. Cand mergi cu un elicopter, 
ai in plus translate orizontalS, po(i merge cu spatele, re- 
spectiv rotatie pe Z. Rotafia pe X nu prea e folositS, pen¬ 
tru cS e nesSnStoasS. In plus, totul e controlat doar de 
directia in care aerul e intins de singurul sistem de pro¬ 
pulsie, rotorul. 

Baiul cu modul lunar e cS are puncte de propulsie 
la toate colturile si nu are tendinta naturals de a reveni 
la o pozitie„naturalS". Ca urmare, trebuie ajustat perma¬ 
nent. CSnd faci ajustSri pe multe direc;ii simultan, vec- 
torul directiei devine unul extrem de confuz pentru 
mintea umanS, adicS o curbs de accelerate care descrie 
o traiectorie prin toate planurile formate de cele trei axe 
3D. DacS esti lipsit de un punct de referints, e imposibil 
sS-ti dai seama pe ce direcfie te deplasezi (asta ca sS stiti 



Majoritatea simulatoarelor incearcS sS-fi monopo- cendent/descendent, 
lizeze atentia asupra unui maxim de 6 axe direqionale. translate stSnga/ 
Suntem oameni obisnuifi, nu pilo(i. Exceptia de la regu- dreapta, translate ina- 
IS sunt elicopterele, pe care still ce greu e sS invefi sS le inte/inapoi, rotate pe 
pilotezi. Dar, din fericire, familiaritatea gravitafiei si forta X, rotate pe Y si rotate 
de inerte„ajustatS"de frecare te ajutS sS anticipezi mo- pe Z (axele 3D, unde X 
dul de navigate destul de repede. Restul e doar chestiu- e directs inainte, iar Y 
ne de indemSnare. e verticala). Asta vine 





de ce in jocurile spatiale apar linii pe 
ecran cSnd de misti). In acest joc te 
intalnesti tot timpul cu problema asta. $1 
de-aia trebuie sS inveti sS citesti apara- 
tele. PSrerea mea e cS nu ai suficient 
feedback in joc, ceea ce te lass destul de 
frustrat. Indiferent in ce earners joci (poti 
cockpit si exterior cu diferite optuni, 
flyby etc.), dacS nu esti atent cu ce faci, 
te pierzi. Nu poji roti camera ca sS iti iei 
un punct de referinfS vizual, nu ai o re- 
prezentare 3D cu vectorul de direcfie, iar 
valoarea vitezei este absolutS. Asta in¬ 
seamnS cS, pe orice direcfie de misti, tu 
vezi o singurS vitezS, mai exact viteza pe 
vectorul rezultant de deplasare, |i nu vi¬ 
teza pe fiecare axS in parte. Iar rezultan- 
ta direcfiei nu apare nicSieri. $i uite la ce 
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angaja ca piloti. 

Jocul mai are o 
latura interesanta,s' 
anume faptul ca, pe 
masura ce avansezi, 
descui o serie de up- 
grade-uri. Acestea se 
aplica doar pe bo- 
ostere. Booster-ele 
sunt 4 tipuri de mo¬ 
dule pe care le poji 
cumpara si amplasa 
pe Lander. Le gasesc 
indispensabile, mai 
ales ca unul dintre ele 
te ajuta sa |i revii din 


Pe de alta parte, daca esti intr-adevar pasionat de 
simulatoare de zbor $i/sau spafiale, nu iti poti permite 
sa nu joci asa ceva. 

Ca si control, va recomand din suflet un joystick cu 
cat mai multe axe posibile. Eu am unul cu 10 axe 
direc;ionale, ceea ce ma ajuta enorm. Doar doua axe a 
trebuit sa le pun pe butoanele de la thruster. Po|i juca 
jocul si pe tastatura, dar este semnihcativ mai greu, 
chiar daca ai buton de blocaj al accelerajiei verticale. 

§i, inainte de a termina, trebuie sa va spun ca j 
experienta auditiva a jocului este sublima. Coloana so- 
nora este perfect aleasa, iar feedback-ul sonor contribu- 
ie excelent in gameplay. 

Un aspect extrem de important. Lunar Flight este 
un joc total non-violent. Nu va asteptafi sa va feriti de 
antimodulele lunare. Pute(i zbura complet lipsih de griji. 


e buna ;i fizica aia plictisitoare de la scoala - te face sa 
pari de;tept cand scrii review-uri. 

Jocul e foarte dificil, in conduzie. Mi-as fi dorit sa 
he dificil doar la nivel de abilitati personale, si sa nu am 
probleme de feedback. Dar adevarul e ca simt ca nu mi 
se ofera suhciente informatii. $tiu ca la un moment dat 
o sa ajung sa nu mai am probleme, dar curba de 
invafare e mult prea lunga. 

In jurul fizicii 

Jocul nu e doar fizica si control, ifi dezvolti o ca- 
riera. Ai pe fiecare harta un numar de misiuni care 
sunt aleatoare si se tot regenereaza. Cum jocul iti 
permite sa evoluezi in cariera de care i(i legi si 
performanjele, si achievement-urile, rezulta ca vei 
putea ajunge, daca vrei, in Online Leaderboards, ca sa 
te compari cu al;ii si. na, ca sa arati cat esti de tare. 
Cinste tuturor celor care au nervii si care dobandesc 
ini n de a ajunge in top. Daca as fi NASA, i-as 


rotafiile alea necontrolate. ■ Lock* 

Ceea ce m-a surprins un pic e ca, pentru toate mo 
dulele, combustibil si reparajii, ai nevoie de bani. Nu vad 
sensul banilor ca resursa in acest joc in particular. Adica. 
eu sunt un fel de mercenar pilot pe un modul lunar?! 

Modulul e al meu? Eu inteleg ca resursele pe Luna sunt li- 
mitate si ca nu pot distruge prea multe landere, dar de ce 
sa introduci banii? Adica, observ ca experienta e deja fo- 
losita ca valuta. Dar banii nu au niciun sens. Banii ii faci 
din misiuni si, culmea, din achievement-uri, care e un alt 
lucru lipsit de sens Ce, imi creste salariul cu experienta? 

Primesc bonusuri? 

in ciuda acestor neajunsuri discutabile si subjective, 
poate, parerea mea e ca Lunar Lander este un joc 
exceptional care ar trebui incercat de oricine vrea sa 
inveje cum e sa nu ai atmosfera, cum e sa ai gravitajie re 
dusa si/sau imponderabilitate. Pe langa asta, jocul ofera 
niste informa(ii extrem de interesante de astro-hzica, atat 
prin gameplay, cat si in manual si tutorialele video. 
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C um?! In acest moment nu exists nicio solute care sS rSspundS nevoii de Left 4 
Dead (dupS ce am terminatThe Last Stand: Union City) in timpul orelor de mun- 
cS? Grejit! Acum avem ($i) SAS2A3. Un Left 4 Dead cu o perspective top-down (sau fil- 
mat din tavan, dacS vreji). Am dat in boala parantezelor (am spus). Revin. Cand spun 
cS este un Left 4 Dead, nu glumesc, cooperativ online cu pans la 4 jucatori, zeci de 
arme, plus alte acareturi, ce pot fi deblocate sau cumparate. Titlul vine $i cu cSteva ele- 
mente strategice, ca baricade, care pot fi reparate la nevoie, sau turele, care pot fi pla- 
sate in zonele fierbinji. HSifle, upgrade-urile, tipurile diferite de zombie te vor tine in 
loc chiar dacS-l joci de unul singur, dar impreuna cu colegii de net devine spectaculos 
)i incitant. PScat cS nu are $i optiune de chat, ar (i fost perfect. 


The Trader of Stories 

htt p://www.qa mesnitro.com/game/traderofstories/gam e.php 

Poate Trader of Stories nu merits jumState de paginS, fiindcS e prea scurt Pe mine 
: insS m-a lovit in moalele capului. De la The Longest Journey incoace, nu am mai jucat ni- 
: ciun adventure cu planje atSt de frumoase, incSt sS mS facS sa mS opresc in loc a-l con- 
: templa. SS mS minunez $i sS mS adSncesc in atmosferS. Syberia, de$i deosebit de fru- 
: mos, m-a ISsat rece din acest punct de vedere. In sensul cS vSnStoarea de pixeli imi 
: dSdea suficient timp sS absorb planjele, iar dupS ce treceam mai departe, nu sim(eam in 
: niciun fel nevoia sS mS intorc sS mai arunc un ochi. Nlci mScar mai noile Botanicula sau 
: The Book of Unrwritten Talles nu au avut aceastS putere.TtoS insS... 

Dar nu numai grafica te lovejte aid. Povestea ;i dialogurile se imbinS spectaculos, 
iar muzica lucreazS ca un condiment ce intSre;te tujele acestui basm al basmelor. In joc 
conducem destinele lui Myosotis, o negustoare de legende. 0 tristS,„tSnSrS", domnitS 
care sperS sS-ji gSseascS propria poveste intre cele pe care le descoperS in pelerinajele 
ei. Realizez foarte bine cS munca din spatele unui astfel de joc e giganticS, tinSnd corn cS 
este gratuit, dar sper ca partea a doua sS nu aparS peste ani. PSnS atund, mS opresc, 
vreau ca imaginile (in game) sS fie putin mai mari. Poate o sS vS loveascS $i pe voi. 


Bloons TD 5 


http://ninia kiwi.co m/Games/Towt 
Pefe nse-5.html 

A m crezut cS mai pot impinge o editie fSrS a prezenta (incS) un tower defense. 
NinjaKiwi e pe val insS luna asta ji nu pot refuza continuarea unuia dintre cele 
iubite titluri ale genului. Ce-I face pe Bloons S mai diferit $i mai bun decSt prede- 
cesorii? CSteva turnuri-maimutS noi. Dar $i faptul cS toate maimutele vin acum cu opt 
upgrade-uri posibile in loc de patru. Iar cSnd dai cu upgrade-ul, vezi $i schimbarea. Noi 
tipuri de baloane, noi tipuri de dSdiri, elemente in mi$care, grafica imbunatatita. Toate 
loc, plus gameplay-ul dement, variat, greu, spectaculos, pe care deja il cunoaj- 
tem din versiunile anterioare, transforms Bloons TD 5 in cel mai bun tower defense pe 
care l-am jucat dupS nemuritorul Plants Vs. Zombies. Poate mi-ar pSrea chiar mai bun, 
dacS a; injelege de ce urSsc maimujele atSt de mult baloanele. 
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tot ce tine de universul Forgotten Realms f i D&D. Icewind 
Dale, Baldur's Gate, Neverwinter Nights, fti)i la ce m5 re¬ 
fer. In acelafi timp, mi-am petrecutintreaga adolescent 
in compania universului Might and Magic, nascut din 
imaginatia lui Jon Van Caneghem. Faceam tot ce-mi sta¬ 
tes in putinfS pentru a petrece cat mai mult timp prin 
Faerun sau Erathia, atSt de mult incSt devenisem un mic 
expert al acestor lumi. Cred cS dacS dadeam atunci baca- 
laureatul din geografia 51 istoria planetei Abeir-Toril, a; fi 
iefit din sala cu un 10 curat. Cam in aceeasi perioada cu 
apogeul pasiunii mele pentru RPG-uri, un coleg, la fel de 


adSncit in lumea jocurilor, incepuse sS-mi povesteascS 
despre fascinanta lui companie virtualJ de transport. 
Tipul avea un profit anual de cateva miliarde de dolari fi 
incepuse si mi piardS in detain tehnice 51 economice care 
ma puneau rapid in incurcatura, chit ca eram omul capa- 
bil (pe atunci) si calculeze mental efectele unei serii intre- 
gi de vrSji in timp ce recita imnurile lui Lathander. 
Curiozitatea fi dependent de complexitate m-au impins 
de la spate, pana cand am ajuns sa iubesc Transport 
Tycoon Deluxe - cel mai bun tycoon din panteonul jocu¬ 
rilor preferate de subsemnatul. §titi de ce am inceput 
acest Retro amintind de Erathia fi Faerun? Pentru ca, un- 
deva in adancul meu, mi-ar fi placut sa va umplu capul cu 
detalii fi povefti din aventurile mele fantasy, dar prefer si 
las RPG-urile old school pe maini mai bune fi mult mai 
experimentate. In schimb, am sa ma concentrez pe 
moftenirea lasata lumii de Transport Tycoon Deluxe, mai 
ales ca merita pe deplin un Retro numai al sau. 


E xists jocuri care refuza pur fi simplu sa iasa la 

pensie. In astfel de cazuri, se subinlelege ca punc- 
tele forte ce trebuie luate in considerare nu fin de 
graficS, ci de calitatea gameplay-ului sau adSncimea 
poveftii. Multi dintre nol au dezvoltat de-a lungul timpu- 
lui cate 0 obsesie pentru unele jocuri dasice, de obicei 
acele titluri din copilSrie sau tinereje in compania cSrora 
ne-am pierdut nopji f i zile intregi. Personal, sunt fixat pe 


Bo$$ul din 
Background 



Kosher Banana Transport 

Prin 1995, maestrul Chris Sawyer scotea la luminS, I 
prin intermediul raposatului publisher MicroProse, un si- I 
mulator de afaceri in care trebuia sa ifi construiefti un I 
imperiu financiar dintr-o retea de transport public, desti- I 
nata pasagerilor fi marfurilor. Ideea a prins bine fi a rezis- I 
tat de-a lungul timpului.TTD fiind considerat un adevS- I 
rat deschizStor de drumuri in lumea jocurilor tycoon. Din I 
punct de vedere grafic, Transport Tycoon folosefte un I 
engine izometric 2D foarte colorat, cu o atenjie incredibi-1 
la acordatS detaliilor. Culorile fi aspectul 8bit furJ inima I 
oricSrui retro-gamer, incS de la prima intalnire. Rezumat I 
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I in cateva cuvinte, conceptul din spatele jocului pare foar- 
I te simplu, insS lucrurile devin mult mai complicate dupS 
I ce selectezi un scenariu din cele patru zone geografice $i 
I a$ezi pe harta sediul companiei. In primul rand, trebuie 
I sS alegi un portret pentru alter ego-ul tau $i un nume 
I pentru firms, chestle care mSnSncS timp - sigur, asta 
dacS nu cumva al deja un plan in cap $i vrei ca toate au- 
I tovehiculele, trenurile, vapoarele $i avioanele tale sS fie 
I vopsite in galben. Nu vSd ce alta culoare s-ar potrivi mai 
I bine cu politica unei companii cum este Kosher Banana 
I Transport. Daca idealul tau nu este transports banane- 
I lor crescute cu metode bio, nicio problems. PosibilitS(ile 
I de personalizare sunt suficiente, incSt sS-ti lase 
I imagina'tia de antreprenor sS zburde libera. Initial, nici eu 
I n-am prea luat jocul in serios si il fineam deschis in back- 
I ground. CSnd aveam chef sS mS deconectez pufin de la 
I temnijele intunecate prin care colindam in Baldur's Gate, 
I apSsam un [Alt]+[Tab] si dSdeam drumul unei noi curse 
I de autobuz, dar competitorii din TTD sunt agresivi $i in- 
I cearcS sS obfinS monopolul pe transports celor mai im- 
portante resurse de pe harts inaintea ta. Ideal e sS te 
I mi$ti cSt poji de repede ;i sa gande;ti problema in an- 
I samblu. DacS reu$e;ti sa formezi o retea de transport cu 
I legSturi directe intre materia primS, industria prelucrS- 


toare si punctele de desfacere din ora$e, succesul afacerii 
tale este garantat Ciclul trebuie dus pSnS la capSt, caci 
jumStStile de masurS nu aduc niciodatS profituri mari. 
Poate ca un exemplu concret ar fi mai indicat. SS presu- 
punem cS vrei sS transporti, folosind douS camioane, 
grSu si animale vii spre o fabrics din apropiere, in vede- 
rea procesSrii. DacS in jur se gaseste si o minS de fier, 
leag-o rapid folosind o cale feratS de prima otelSrie. 

Apoi, transporta ofelul produs, folosind alte douS cami¬ 
oane, spre statia fabricii unde descarcS $i cele de la fer- 
mS. In felul acesta, ai reu$it sS optimizezi productia si 
transportul, obtinand un volum mare de bunuri destina- 
te consumului. Mai departe, alte camioane sau trenuri 
pot impSrti bunurile respective spre zonele urbane, unde 
exists cerere. DacS vrei sS faci aceeasi chestie folosind 
numai trenuri, avioane, elicoptere sau vapoare, esti liber 
sa treci la treabS, pentru cS Transport Tycoon Deluxe in¬ 
clude sute de vehicule destinate transportului. Exists si 
cateva aspecte economice de care trebuie musai sS tii 
com. Cel mai important este raportul intre cerere 5 ! ofer- 
tS. Trebuie sS distribui produse sau persoane acolo unde 
e nevoie, altfel arzi gazul degeaba. Apoi, subventiile ofe- 
rite de primSrii sunt o bunS oportunitate pentru a gene¬ 
ra profit rapid, chiar dacS acestea sunt valabile pe ter- 


men limitat. Fiecare aspect al companiei pe care o 
conduci trece prin„biroul"tSu.Trebuie sS inlocuiefti vehi- 
culele avariate, sS planifici inteligent rutele de transport, 
sS monitorizezi atent relafia dintre profit si cheltuieli, sS 
reacfionezi prompt in cazul unor dezastre naturale si, de- 
sigur, sS i|i .ingropi" rivalii. V-am spus eu cS este ceva mai 
complex decSt pare. 

Dincolo de faliment 

Cea mai bunS dovadS a calitS(ii acestui joc este 
insusi faptul cS, la 17 ani de la lansare, incS mai exists 0 
comunitate puternicS de modderi si jucStori, oameni ce 
recunosc si atestS valoarea creafiei lui Chris Sawyer. Mai 
mutt, dacS facet ) 0 vizitS pe http://www.openttd.org, 
puteti descSrca 0 versiune complet gratuitS a jocului, 
imbunStSfitS de membrii comunitatii. Open Transport 
Tycoon Deluxe este un joc perfect valabil si in prezent, 
superior multor strategii economice recente, cu un factor 
ridicat de dependents si rejucabilitate, mai ales cS inclu¬ 
de un editor foarte puternic. DacS la inceput, spre 
rusinea mea, il tineam doar in background, acum TTD a 
devenit unul dintre jocurile mele de suflet, pe care n voi 
pSstra aproape mult timp de acum inainte. 

■ Aidan 
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Program: Jumping Jack 

- Jumping Jack este douada uie ca nostalgia poate lucra ^i Tmpotriua ta. 
Insa^i existenta sa este un afront adus Piintelor din carne oase. Nu ^tiu de 
i ce i-au trebuit omenirii un Matrix, un Terminator sau un I Have No Mouth Rnd 
| 1 Must Scream pentru a se prinde ca maf inile ne pregatesc o ditamai 
Rpocalipsa, cand doar o jumatate de ora de Jumping Jack ne-ar Pi auertiaat 
din timp, ^i mult mai efficient, ca siliciul, electricitatea, Pierul Porjat, sticla ?i 
| contabilii complotea 2 a Tmpotriua noastra de cel putin doua decenii. Inuariabil, 

[ de cate ori ma a^es conPortabil Tn Pata laptopului pentru o calatorie in Era 
Kilooctetului, Jumping Jack sare dintr-un colt Tntunecat ^i praPuit al subcon- 
=,tientului fi nu-l pot alunga decat cy un sPert de pachet de tigari. Din cauea 
lui, cel putin o data pe an uises linii. Intr-o perioada ma bucuram ca nu mai vi¬ 
ses bastona^e K-uri de mana, dar acum a^ da co^marul anual cu linii pe trei 
co^maruri saptamanale cu toata haita de ideograme chineae^ti. 

Ideea din spatele lui Jumping Jack este geniala Tn simplitatea sa ^i incredi- 
bil de malePica Tn acela^i timp. Nu ^tiu daca programatorul Cprobabil, un indiuid 
incredibil de sadic] a urmarit Tn mod special injtierea tineretului lipsit de griji Tn 
cultura corporate sau pur ^i simplu a urut sa enervese catiua oameni de 
bine, dar, priuind Tnapoi, o sesiune de Jumping Jack seaman! Tngrijorator de 
mult cu ce te a^teapta dupa mahmureala groasnica de la chePul de absoluire. 
Tu, jucatorul, ef ti un personaj mic ^i negru, proaspat ie^it de pe bancile ?colii, 
care-^i Tncepe scurta cariera corpo... pardon, scurta viata virtual! la basa 
ecr anului. 

D BRERK - CONT repeats, 0:1 
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Rmbitios din Fire, uei Tncerca sa ajungi in uarF, sa Fii tu acoto sus, unde „ 
sunt tofci oamenii pe care ^i-i dau parintii/neoasta/oeri^orii drept exemplu. In 
acest scop, uei a^tepta rabdator, eventual pe salariul minim pe economie, o 
deschidere in Linia [o uom numi ^platForma", ca suna mai proFi] care-fi blochea- 
aa accesuL catre o poaitie prestigioasa ^i bine pla... catre urmatoarea platFor- 
ma. Proactiuitatea, initia'tiua ?i dorinta de a-^i perFectiona coordonarea mana- 
ochi te yor mentine in' viata, caci daca dore^ti o viata lipsita de griji, reseteai 
cubiculul ^i te s'tabilefti in padurile mereu uerai din Skyrim. Pericotul create 
direct proportional cu numarul de platForme escaladate. E de ajuns o clipa de 
neatentie ca sa ti se ca^te o groapa sub picioare ^i sa te treae^ti din nou dis- 
tribuind corespon... la baka ecranului. Caci dupa o cadere urmeasa cateua se- 
cunde de deaorientare, iar RI-ul de-abia a^teapta sa-^i sape groapa. Priue^ti 
paraliaat cum e=:ti din ce in ce mai aproape de groapa ^i nu poti Face nimic.J§3i 
caai. ^i .urmeasa alte secunde de neputinta. Slaua Domnului, pCatForma inca e 
solida. Iti reuii, Fugi ca disperatul de prapastia care te urmare|te, obserui o 
deschidere, ?i te grabe^ti sa ajungi iara^i in uarF inainte sa imbatrane^ti. 

Teapa! Ri sarit cu un sFert de secunda mai devreme p acum iar e^ti ametit. De 
data aceasta, RI-ul nu iarta. Ri eaitat ^i ai e^uat. Pe ecran ^i in uiata, dar o 
sa-ti ia cel putin doua decenii sa te prinai. Pe moment te ingrijoreaaa scorul. 
Dar sa Fim optimi^ti sa presupunem ca ai ajuns in uarF. Felicitari, ai ajuns la 
etajul unu al unui agarie nori. De-acum urmeaaa greul. ^erpi, auioane, Femeia 
de serviciu albastra care uiseaaa de cincispreaece ani sa impinga un costum 
pe scari fi aai e aiua ei norocoasa. ^i... ^titi ceua? Mai bine scriam despre 
Saboteur. Jumping Jack m-a invatat o multime de lucruri nasoale despre oia- 
ta. Cu cat e^ti mai aproape de uarF, cu atat iti create ^ansa sa Fii doborat de 
un auion verde. Sau cine nu se loue^te de pragul de sus, sigur se oa impiedica 
de un om albastru cu un aspirator. Singura cale de ie^ire e sa dai cu HC-ul de 
pamant. Rnarhie! 




































D escent: Journeys In the Dark a fost al doi- 
lea boardgame cumpSrat de subsemna- 
tul. DupS o sesiune serioasS de docu- 
mentare pe internet, Arkham Horror fost 
nevoit sS imparts dulapul cu o matahala de cutie plinS 
pans la refuz cu monjtri de plastic, cartona$e colorate, 
cSrfi $i un regulament deosebit de stufos care, probabil, 
a cauzat mai multe divorjuri in familiile de boardga- 
meri decSt alcoolul ;i adulterul la un loc. Exagerez, de- 
sigur, dar nu prea mult. In buna tradifie Fantasy Flight 
Games, manualul cu reguli nu era cel mai potrivit arbi- 
tru intre doi jucStori invrajbi^i de o regula a discordiei, 
fiecare convins cS interpre- 


tarea (deseori cea care ii aducea un avantaj) lui este cea 
corecta. Regulamentul stufos, nedar pe alocuri $i foarte 
deschis interpretSrii, sutele de components durata lun¬ 
gs de joc $i curba abruptS de invStare nu-l recomandau 
unui incepStor, $1 mai ales unui incepStor obijnuit sa 
lase calculele $i aplicarea strictS a regulilor pe seama 
calculatorului. Din acest motiv, Descent a fost $i primul 
boardgame care ml-a parish locuinta. A durat ceva (ca- 
teva sesiuni semi-ratate si achizi;ionarea a trei add-on- 
uri) pans m-am prins cS ar cam trebui sS-l caut un nou 
cSmin, dar intr-un final a trebuit sS m3 despart de el. 
Ml-a pSrut extrem de rau, cSci pSrea un joc exact pe 
gustul meu (m3 dau in vant dupa dungeon crawlere, fie 
cS sunt construlte din carton sau din bl;i), dar rareori 
am gSsitcSjiva oameni dispuji sa-?i piardJo jumState 
de noapte bantuind prin hrubele de carton in cSutarea 
In apSrarea lui, dacS reu;eai sa treci peste ho- 
purile initiate ;i aveai noroc sa 
nimere;ti intr-un grup de 
boardgameri mai 
experimenta;i, cu 
mult timp la 
dispozitie. Descent i$i 
arata adevaratul 
potential aveai mari 
sanse sa te indragostesti 
de el. Ca sa scurtez poves- 


_ 


tea, intotdeauna am regretat ci timpul, spajiul ;i amicii 
m-au indepartat de unui dintre cele mai bune ;i mai 
complexe dungeon crawlere.de carton". 


Descent Reloaded 


Din fericire pentru mine $i pentru cei care din mo- 
tivele pomenite mai sus nu s-au putut bucura cum se 
cuvine de stimabilul Descent: Journeys in the Dark, 
Fantasy Flight Games a decis ca a sosit timpul si mai 
stoarcS pu;intel franciza cu o reeditare a celebrului dun¬ 
geon-crawler. Anuntul m-a fScut extrem de fericit, fiind- 
cS FFG ne-a promis o versiune la fel de complexS, dar 
ceva mai prietenoasS, cu reguli mai dare $i un gameplay 
mai fluid, fSrS poticneli, cum deseori se intSmpla in ve- 
chiul Descent. MultumitS unui om de bine de la www. 
lexshop.ro ("moment muzical promotional*), am pe 
mass noua versiune si pot spune cu mana pe inimS cS 
oamenii de la FFG s-au finut de cuvSnt 51 ne-au oferit un 
Descent la fel de complex $i apetisant, dar mult mai u;or 
de inghitit, chiar }i de cStre incepStori. Pe scurt, cutia s-a 
injumStStit, s-a renunfat la mult balast, s-a scos de ici, 
s-a adSugat acolo, iar jocul a devenit mult mai user-fri¬ 
endly fSrS sS-;i piardS din farmec, inteligenta si adSnci- 
me, cum se intSmpIS adesea in lumile virtuale. 

Pentru cei mai noi in lumea boardgaming-ului. 
Descent este un dungeon crawler ce poate fi jucat in 
maximum cinci jucStori. Exists douS tabere: cea a eroi- 
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cator isi poate cumpara noi skill-uri, din ce in ce mai po- 
tente, din deck-ul ales la inceputul jocului. Foarte 
inspirat acest sistem de personalizare al eroilor. Este o 
adipe binevenita care create rejucabilitatea, ofera mai 
multe oppuni jucatorilor $i adauga o noua dimensiune 
jocului. Overlord-ul nu sta nici el degeaba ?i, pe parcur- 
sul campaniei, folosind moneda universal, experienta, 
va capata acess la noi si noi metode de a ingreuna via(a 
sarmanilor eroi. 

Nu o sa iau la puricat toate regulile, fiindca mi-ar 
lua destul de mult sS o fac In scris, si, in plus, le avep des- 
tul de dar explicate in manual (pe care il putep accesa in 
format pdf pe pagina oficiala a jocului). Pe scurt, tura 
unui jucator consta in doua actiuni (miscare, atac si altele 
descrise mai pe larg in manual). Jucatorul este liber sa le 
execute in orice ordine, ba mai mult, o miscare poate fi 
intrerupta de un atac. Qnd top jucatorii $i-au terminat 
turele savar$ind cine stie ce vitejli, este randul Overlord- 
ului. Care va prelua controlul monstrilor (cu reguli ase- 
m3n5toare celor pentru eroi) $i, ocazional, va folosi im- 
potriva celorlalp diverse carp din deck-ul s3u. Simplu. lar 
daca nu pnep minte si va e lene sa mai consultap manu- 
alul, aveti la dispozitie cinci cSrfi care descriu pe scurt 
structura unei ture. $i daca tot am adus vorba de accesi- 
bilitatea informapei, FF6 se pare ca $i-a invatat lecjia si 
absolut toate informapile de care avep nevoie se afla la 
indemana, eliminand astfel nevoia de a consulta manua- 
lul la fiecare aruncare de zar. Abilitaple speciale ale unui 
monstru, de exemplu, sunt descrise simplu ;i la obiect 
pe spatele carpi. Rezultatul este, dupa cum spuneam §i 
mai sus, un gameplay fluid, fara timpi mor(i, poticneli ;i 
lungi pauze de consultat manualul intrebandu-te nedu- 
merit ce s-a petrecut cu adevarat in mintea designerului 
Si de ce n-a ajuns $i pe hartie. Setup-ul nu dureaza mult, 
regulamentul este usor de explicat unor incepatori, jocul 


lor, minimum doi si maximum patru, si Overlord-ul, ju¬ 
catorul care controleaza monstrii de pe tabia si al carui 
rol e sa le puna be(e in roate eroilor. Cele doua tabere, 
adica Overlord-ul si eroii, se infrunta pe o tabia de joc 
modulara, construita dupa indicajiile din Quest Guide. 
Momentan Descent Second Edition va pune la dispozitie 
douazed de quest-uri, care-ar trebui sa va tina ocupati 
pana la aparijia expansion-ului deja anunjat. Daca veji 
alege sa lupta;i de partea dreptapi si a loot-ului, avep la 
dispozitie sapte personaje, fiecare cu abilitatile si siabi- 
ciunile sale.„Oferta"acopera cam toate arhetipurile 
RPG-ului dasic (healer, mag, luptator, rogue si cred ca 
am descoperit $i un fel de paladin), cu multiple si diver¬ 
se posibilitap de personalizare. La inceputul campaniei 
(cad Descent Second Edition este livrat la pachet si cu 
un set de reguli pentru campanie, deci nu va trebui sa 
asteptap un al doilea Road to Legend, addon care-a in- 
trodus reguli pentru modui campanie in primul 
Descent), fiecare erou i?i alege unui dintre cele doua 
deck-url cu skHI-uri disponibile pentru dasa sa. Pe masu- 
ra ce inainteaza in campanie si castiga experienta, un ju- 


CONCURS LE$ 

HOBBY STORE 

Raspunde la intrebarea: in maximum 
cafi jucatori poate fi jucat Descent? 

Trimite apoi raspunsul corect la office@lexgrupsri.ro. 
intr-un mesaj cu titlul PENTRU CONCURS LEX-LEVEL, si 
vei intra in tragerea la sorp pentru unui din urmatoa- 



mai mult de o ora, o ora si jumatate, iar dupa doua sau 
trei partide, o sa va intre in sange si manualul va acumu- 
la din ce in ce mai mult praf. $i, cel mai imbucurator, jo¬ 
cul nu si-a pierdut din consistenta in urma mult hulitului 
streamlining. De obicei vad ro$u in fata ochilor cand dau 
de cuvantul streamlined prin vreun anunt sau review, dar 
Descent avea nevoie de a$a ceva si, sincer, i-a prins chiar 
bine. Avem, deci, un joc aproape la fel de usor de invatat 
precum Legend of Drizzt, pe care l-am prezentat in nu- 
marul trecut si l-am laudat pentru daritatea regulilor, dar 
cu mult mai mult miez. In alte cuvinte, noul meu dunge¬ 
on crawler preferat. $i o viitoare achizipe. 




P.S: Nici de aceastd data zeii fotografiei 
nu au fost darnici cu mine, deci iardfi mi simt 
nevoit so apeiez la imagini depe 
Boardgamegeek.com. Cu scuzele de rigoare, va 
asigur cd jocul a trecut prin mdinile mete, com- 
ponentele au fost mdsurate, admirate, adulme- 
cate fi pipaite. Sunt de calitate. E drept, nu le¬ 
arn gustat, cdci nu-mi permit sd mufc din 
cartonul altcuiva, darimediatce-mi voi cum¬ 
para jocul, voi inghifi un zar doar pentru voi! 

P.P.S: Cdutafipe youtube canalul user- 
ului CritsHappen, unde veji gdsi un scurt fi 
foarte Idmuritor tutorial video pentru Descent. 
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P ans acum un an, singurul meu contact cu produse- 
le fabricate de Thermaltake a fost cel cu gama lor 
de ventilatoare ?i surse. Trebuie sS recunosc cS nu am 
fost dezamSgit de nivelul calitativ al acestora, ba chiar 
au reu$it sa-mi atraga atentia prin cateva detalii tehnice, 
pe care nu mS a$teptam sa le intalnesc in lista de 
specificatii tehnice a unor componente suficient de iefti- 
ne, IncSt sa poata fi considerate budget. Ei bine, 
Thermaltake a decis sa intre si pe piaja perifericelor ori¬ 
entate spre gaming-ul de performanjs, prin intermediul 
unei linii botezate Tt eSPORTS. Acum, sincer sa fiu, nu 
ma a$teptam la un succes atat de mare din partea nou- 
lui brand, dar combinatia de marketing agresiv, origina- 
litate in design ?i un bun raport calitate/pref mi-au de- 
monstrat contrariul. Thermaltake se descurca foarte 
bine in lumea sporturilor electronice, sponsorizand ca¬ 
teva echipe cunoscute si cajtigand tot mai mult teren 
printre entuzia$tii de gadgeturi exdusiviste. Totusi, cum 
spuneam, nu toate produsele lor vin cu stampila unui 
pret bombastic. Din aceasta categorie, accesibila buzu- 
narelor muritorilor de rSnd, face parte §i headset-ul Tt 
Shock, destinat celor dornici sa foloseascS in lungile 


Tt eSPORTS Shock 


Un Shock accesibil 
direct in timpane 


$edin|ede gaming o 
pereche de cS?ti confor- 
tabile si performante, fara 
sa cheltuie o avere. 


Frumoase... 

Primul lucru pe care l-am 
sesizat atunci cand am pus mana pe Tt Shock a 
fost designul. Sigur, atunci cSnd vorbejti despre 
design, intervine automat o notS de subjecti¬ 
vism. Eu sunt un iubitor al formelor 
colturoase, al arhitecturii Bauhaus ;i 
al ma$inilor americane din 
anii'70, ajacSimieste 
imposibil si i 


angulare ale 
t. Am remarcat o 
majoritatea produselor din 
turne impletirea unor unghiuri 
j elemente masive, pares voit exa- 


dustrialS". 

Pentru ca modem 
Shock esteunul destinat 
bugetarilor - spre deosebire de va- 
rianta Shock One, ceva mai performan- 
$i mai bine dotata -, nu vi a$tepta;i la 
prezenta unor materiale ie?ite din comun. 

Plasticul predominS, cu toate ci imbinSrile ;i 
articulajiile sunt suficient de* solide, incSt si reziste cu 
brio utilizSrii zilnice. Singurul element metalic este 
cordelufa, protejata de o components din plastic ;i pre- 
vSzutS cu un burete pentru o fixare comodS pe cap. 
Difuzoarele circumaurale, de forms trapezoidalS, au 
burejii imbrSca?i in catifea, o alegere cert mai potrivitS 
decSt o imitate ieftinS din piele. Le-am folosit o noapte 
intreaga, jucand CS:GO, fSrS sS experimentez senzafia 
de transpira;ie a pavilionului urechii. Sunt multe detalii I 
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ce merits apreciate la acest model de cS$ti, unele dintre 

J ele - aparent nesemnificative in teorie - gSsindu-$i o jM 
I intrebuintare eficientS in practice De exemplu, posiblli- 
I tatea de a impacheta difuzoarele pentru un transport 
I mai u$or ori prezenfa unei benzi cu velcro pe lungimea 
I firului pentru un bun cable management ajutS la 
’ cre$terea factorului de ergonomie. in pachetul headset- 
I uluiTt Shock este indusS }fo husS textile, InscriptionatS 
I cu slgla producStorului, destinata pSstrSrii sau transpor- 
I tului cJjtilor in condjfii optime. JinSnd cont cS Shock 
I vine cu un prej aproximativ de 190 RON, singura chestie 
I care nu i se poate reproja este lipsa dotarilor suplimen- 
I tare. Se putea lucra ceva mai mult la bratul rabatabil al 
I mlcrofonului, realizat dintr-un plastic cauciucat moale, 

] distanta dintre acesta $i gurS fiind putin cam mare. Chiar 
I ;i asa, vocea este preluatS fSrS probleme. 

j ... $i bestiale 

Numai cS designul nu valoreazS nimic dacS partea 
tehnicS lasS de dorit. In cazul de fa{2, decizia celor de la 
Thermaltake de a comerciallza aceste cS$ti drept un mo¬ 
del destinat gaming-ului a fost cSt se poate de 
in(eleaptS. Difuzoarele din Neodymium (40mm) au un 
sunet foarte curat ?i dar, insa le lipseste amplitudinea 
I necesarS audifiei muzicale, de parca s-ar for(a sa 
reuseascS un lucru pentru care nu au fost concepute. 

Am folosit pentru test o lists cu $ase melodii, magistra¬ 
te in format FLAC ;i redate cu foobar2000 pe o placa de 
sunet Audigy SE. De obicei, prima mea alegere este 
Tears, ele la Health. Am sesizat aceeasi lipsa de putere $i 
j daritate a basilor, dar vocea $i inaltele au fost redate im- 
pecabil, crystal clear. Spre deosebire de entile prezenta- 
1 te in edifia din luna iunie, Tt Shock nu suferS de acustica 
unei pefteri, insa sunetele i(i lasa senzatia cS pornesc de 
la suprafafa unei pelicule lichide. Aproape ca poti sa vi- 
[ zualizezi timpanele de pe magneti vibrand. Rhinestone 
' Eyes $i 5/4 au sunat asa cum ;i-au dorit cei de la Gorillaz 
si sune, calitatea audio fiind irepro;abil3 la un volum 
moderat. Nu pot sa recomand aceste c<i;ti celor 
inzestra(i cu o ureche fina, dornici si asculte muzica la 




hne(e, iar defectele ar putea sS atarne greu numai daca 
ne erau promise ni?te c8?ti destinate exdusiv audi(iei 
muzicale. In conduzie, da. Avem in fa(a un gaming 
headset realizat ca la carte, in niciun caz o chinezarie de 
prost gust. DacS sunteti innebuniti dupa retelele LAN 
alSturi de amici sau pur ;i simplu vreti si aveti pe cap o 
cordeluta futurists, atunci acest model de cS?ti este per¬ 
fect. Sunt impunStoare $i i?i fee treaba aja cum trebuie 
in game, la un pre( mai mult decat acceptabil. 
Recomandarea mea este sS le achizitionafi numai dacS 
5ti(i exact ce vreti de la ele $i la ce sS vS a;teptati. Pentru 
categoria de pret in care se incadreazS, Tt Shock sunt o 
alegere inteleaptS, iuptSndu-se cot la cot cu branduri 
babane, consacrate deja in domeniu. 

■ Aidan 


standardo .cosmice", caci performantele 
oferite de Shock sunt cel mult mediocre 
in comparatie cu alte modele Hi-Fi, ce-i 
drept, mai scumpe. Or, obiectlvul princi¬ 
pal al headset-ului Thermaltake este 
performanta ridicata in jocuri, iaraici, 

Shock i;i aratS coltii. Plaja de tonalitSti, 
de sunete, pe care o poate acoperi - 
mulfumitS unei freevenfe de rSspuns cu- 
prinse intre 20Hz-20KHz ;i sensibilitStii 
de 114dB - este suficient de ampIS, incSt 
sS permits un avantaj celor care joacS „la 
sunet*. Pasii sunS a pasi, vocile sunt exce- 
lent redate, iar senzatia generals este 
cea de control asupra sunetelor pe care 
le auzi in jurul tSu. Pe cutie este 
men;ionatS functia de Bass 
Enhancement, insS nu am reu$it sS per- 
cep o imbunStStire semnificativS, basul 
fiind, dupS cum am spus ;i mai devreme, 
un capitol slSbuJ pentru Tt Shock, indife- 
rent cS sunt folosite pentru muzica, filme 
sau jocuri. Pe firul terminat in doi conec- 
tori jack auri(i, se gase$te un modul de 
control alvolumului si un buton pentru 
tntreruperea microfonului, ambele fiind 
foarte folositoare in timpul unei partide incinse de ga¬ 
ming. Comunicarea intre jucStori este esentialS, a§a cS 
microfonul bi-directional a fost conceput cu gSndul la 
sensibilitate, daritatea vocii fiind foarte bunS in progra- 
me ca Skype sau Ventrilo, chiar ;i atunci cSnd este 
joptitS. GrijS mare dacS vreti sa nu deranjati alte persoa- 
ne prezente in earners, fiindcS o parte din sunetele re¬ 
date in c3$ti scapS in exterior, mai ales atunci cSnd volu- 
mul trece de un prag normal. Partenera mea de viatS nu 
pSrea afectatS de problems, dar tineti cont cS unele per- 
soane nu suferS bruiajele de aceastS naturS. 


Dragonul Rosu 

Sunt demne aceste c3$ti Thermaltake de sigla 
pompoasS, reprezentand un dragon ro;u super-stilizat, 
si de titulatura Gaming Headset ? Pe scurt, arata foarte 
bine, sunt confortabile, sunetele redate au acuratete si 


09|2012 LEVEL 91 
















Hotelul 

Marigold 


Eroi de 
sacrificiu 2 


O are puteam alege doua filme mai diferite? The Best Exotic Marigold Hotel este 
un englezesc care strange laolalta o pleiads de staruri (Judi Dench,Tom 
Wilkinson, Maggie Smith ;i incS) care au la activ (fiecare in parte) mai multi 
ani de actorie decat am eu de viafa. M-am dus la acest film cu respect $i pregatit de 
drama, dar, spre surprinderea mea, s-a dovedit a fi foarte cald $i deosebit de frumos. 0 
comedie lenta in care sunt ridicate zeci de probleme fi intrebari care apar odatS cu bS- 
trane(ea. 0 romantS pe care va recomand sa o vedeti impreunS cu parintii, mama in- 
deosebi, }i mai pu(in impreuna cu prietena/ul. Daca aveti norocul si o puteji viziona la 
o gradina de vara sau undeva in aer liber, cu atat mai bine. Are rost sa mai subliniez ca- 
litatea interpretarii? Sau exoticul locatiilor (Jaipur, Rajasthan: India)? Nu? OK! 


D aca la Hotelu'lu'MariceadeAur e bine sa va duceji cu mama, la The 

Expendables 2 ar fi bine sa va luaji tatii. Nude alta, dar sigur le e dor de video 
ji de Irinuca Nistor, de Arnold, Stalone, Van Damme - Doamne, cat ne mai ui- 
tam la Soldat Universal -, Bruce Willis ji, de ce nu, pentru cei cu adevarat pasionati, 
chiar $i de Dolph Lundgren. Filmul, in caz ci l-ati pierdut pe primul, ii are pe toti, plus 
Jason Statham, Jet Li ji Liam Hemsworth, a$a, de test, sa nu se simta singuri a$tia mai 
mici. In caz d tot nu aji inteles: e cu batai, cu arme mai mari decat picioru', cu explozii 
Si explozii. Eroii fac treaba buna in a cinsti filmele facute tot de ei acum 20-30 de ani. 
Cam prea multa drama pentru gustul meu, dar $i comedia, $i one liner-ele cand apar o 
fac bine de tot. Glume cu Chuck Norris facute chiar de el. De neratat! 


kotaku.com/kotaku-live-q&a 

C um site-ul Kotaku a devenit unul dintre cele mai 
influente din Industrie, a ajuns sa poata impinge 
interviuri deschise intre producatori, designed, pro- 
gramatori etc. $i comunitate. Gasesc foarte interesante 


aceste interviuri, pentru ca user-ii Kotaku, adevarafi pa¬ 
sionati, ;tiu sa puna intrebarile grele. De fapt, daca sun- 
ted pe faza ?i interesati, o puteti face chiar ji voi. De cele 
mai multe ori, sunt zeci de lucruri de invatat de aid, des- 
pre tot ce inseamna jocuri. De la ce-i trebuie unui titlu 
nipon pentru ca cei de la XSEED Games s3-l aleaga pen¬ 
tru localizare ji cat 
le ia sa il traduca, 




dintre designed, a avut rabdare sa raspunda la mai 
bine de 500 de intrebari. Nebunie! Daca vreti sa treceti 
in revista doar interviurile, nu uitafl si adaugafi /kota- 
ku-live-q&a/ dupa kotaku.com; dupa care, selectati 
din lista din dreapta ce va face cu ochiu'. 
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Titlu Sfar§itul copilariei 
Autor Arthur C. Clarke 
Editura Nemira 
Colectia Nautilus 


Sfdrfitul copilariei este o poveste credibila, Tn- 
spSimSntStor de logics $i, in acelaji timp, infiorStor 
de profetica, spunea L.A. Times. De-a lungul anilor, 
utopia din Sfdrfitul copildriei a fost considerate o ex- 
presie a pierderii individuality $i o afirmare codata 
a unei identitSti colective. Romanul publicat de cu- 
noscutul scriitor englez in 1953 invitS cititorul la un 
exercitiu de imaginafie cu totul special. In povestea 
lui Clarke, rela(ia dintre om ;i cosmos nu este una 
de dominate. Fiin?a umana evolueaza sau, mai bine 
spus, transcende intr-un univers mistic. 

Cu certitudine, la mai bine de o jumState de 
secol de la aparijie, Sfdrfitul copilariei ramane unul 
dintre cele mai bune ?i mai indrSznefe romane SF 
din toate timpurile. 

Romanul lui Arthur C. Clarke vorbejte despre 
transcendents ?i despre urmStoarea etapS din evo- 
lufia omenirii, prin intermediul acestuia, dar nu nu- 
mai, Clarke cS$tigSndu-;i un loc sigur in Pantheonul 
literaturii science fiction, rSmSnSnd o viziune strSlu- 
citS asupra potentialului civilizafiei oamenilor la un 
nivel superior de percepjie. 

DESPRE AUTOR 

Arthur C. Clarke (16 decembrie 1917- 19mar- 
tie 2008), autor de science-fiction, inventator $i fu- 
turolog britanic, rSmas celebru pentru seria de ro¬ 
mane SF Odiseea spafiala. 

S-a nSscut in Minehead, Somerset Anglia. 
DupS ce a absolvit gimnaziul $i Huish's Grammar 


B ' | 

ARTHUR C. 


School din Taunton, nu $i-a putut permite 
sS urmeze universitatea $i s-a angajat ca au¬ 
ditor la secfia de pensii a Ministerului 
Educatiei. In timpul celui de-al Doilea 
RSzboi Mondial, a servit in Royal Air Force 
ca instructor §i tehnician radar, fiind trecut 
in rezervS cu gradul de locotenent. DupS 
rSzboi a absolvit King's College London, in 
matematicS $i fizicS. 

Clarke a fost prejedintele SocietS|ii 
Interplanetare Britanice intre anii 1946-1947, 
respectiv 1951-1953. De$i nu a inifiat con¬ 
cepts de sateliti geostationari (in ciuda le- 
gendei care sustine contrariul), a contribuit 
hotSrStor cu ideea cS acejtia pot fi relee idea- 
le de telecomunicatii. In onoarea activitStii 
sale, International Astronomical Union a recu- 


CLARKE 

sfarsitul copilariei 



ntottlus 

CA$TIG A unul din cele cinci 

romane Sfar$itul copilariei de Arthur C. Clarke raspunzand la 
intrebarea: Cum se nume§te orbita geostatfonara de deasupra Ecuatorului? 

a.Orbita Neagra b. Orbita Clarke c. Orbita Tndinata 


Pentru a participa la concur* trimite rSspunsul 
corea intr-un e-mail cu titlul CONCURS NEMIRA 
SEPTEMBRIE pana pe 5 octombrie 2012. la adresa 
concurslevelnemira@yahoo.ro 
CS$tig3torii vor fi anun(a(i in editia lunii no- 
iembrie. De asemenea, nu uita sS adaugi, in 
mesajul trimis cStre noi, datele tale de identi- 
ficare, dupS cum urmeazS: 


Nume, prenume 

Cod Numeric Personal 

Str., Nr., Bl., Sc., Ap. 

Localitate 

Cod postal, Judet 

Telefon, Adresa e-mail 

















Probabil cel mai 
bun MMO lansat 
vreodata. 


















FOTOGRAFIA DIG ITALA 

0 coterie de peste 300 de sfaturi de fotografiere 


FOTOGRAFIA DE SPORT 

Captura|i miscarea in toate formele ei. invatand 


FOTOGRAFIA DE PEISAJ 

0 cdectie de sfaturi de frrtografiere de la profeionijti, 





FOTOGRAFIA DE CALATORIE FOTOGRAFIA 

Aceasti carte esteunghid util penmicei DE NATURA 

care doresc si imbine cSlatoria $i tehnica Sfaturi de fotografieee ofentedeprofe 

foto intr-o manierJ oeatlvJ. thn dommi: peiraj. macro, wildlife. 


FOTOGRAFIA 

ALB-NEGRU 

Aceasta carte va ofera sfaturi de tehnkA 
pediureafotografietmonocrome. 


CREATIVITATE IN EDITAREA FOTO FOTOGRAFIA DE PORTRET l| 

Ghidul va ajuta sa prelucra;i portretele in mod - Aceasti carte vi va ajuta sa obpneti 





Sfaturi de fotografiere 

4 dettmati. fotojraflce . 

ROMANIA 


FOTOGRAFIA DIGITAlA 
TEHNICA $1 (OMPOZITIE 


Cartile pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau potfi achizitionatein magazine, librarii sau online: 


CHM AMP 1 ^4-. UbrQrie.net 0 

(OMANDATICU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid $i la prej avantajos cartile dorite! 
Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplicatiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operate mobil. 

Intrafi in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) $i cautafi o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicaflei este de ajuns sa o pomifi pe telefon $i folosind camera aparatului, 
sa incadrati patratul alaturat cu codul QR, dafi die, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 

SIMPLU, DIN CATEVA CUCURI! Scanlife. BeeTagg. QR Code Scanner Pro - Blackberry: QR Reader, 8eetagj Neoreads -Wndows Phone 7; Upcode - Symbian 



NOTA: Prefur ile din ofertd sunt valabile in limita stocurilor disponibile ppotfi modificate In orice moment, ford o notificore preala bila! 

























un an 

(fe® (Stoxs [@fM6 GDGasSj® $ gcfULSp so&mieC^ cmi Card SDHC 4GB sau Cititor de carduri Image Mate All-in-one,, 




Editia lunii septembrie a revistei LEVEL este disponibila, 

In toate chio$curile de difuzare a presei, precum $i in magazinele D$M§ 

$i online, pe www.chip.ro/librarie $i www.domo.ro 

Libraria cartile din colectia Niut J KOMPAKT pot fi comandate §i online pe www.chip.ro/librarie 
sau potfiachizitionatedin magazine, librarii sau online: 



D§M= * 




Libr^rie.net 


Abonamente ..BONUS’ 


Revista 

Doresc 
abonamentul 
inceapand cu luna: 

Numar 

abonamente 

comandate 

Pret unitar 
abonament 

Total 

(nr. abonamente x 
pret unitar abona- 
ment) 

n 

CompJetat 1 online la adresa http://www. 

HIP cu DVD 6 aparitii 



75.00 lei 


abonamentete alese si cu datele dumnea- 

HIP cu DVD 12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 


cWtantiodindeptali mu mandat postal) 

(hip cu DVD 12 aparitii + BONUS 



137.00 lei 


ro, pe fax la numinil0268-415158 sa u p ri n 
poftA la adresa: Bidescu loana, 0P2 CP4. 
500530 Brasov. Pentru once alte detail, su- 

evel ■ 6 aparitii 



75.00 lei 



fVEL 1 2 aparitii + o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 


0723-570511.0744-754983 Interior 30, sau 

£VEl- 12 aparitii + BONUS 



144,00 lei 


Plata se poate efectua prin: 

* ptau crtne pnn card <* cmM fn* detain 

OTO VIDEO Digital - 6 aparitii 



60.00 lei 



oto video Digital - 12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



107,98 lei 


OTO VIDEO Digital -12 aparitii + BONUS 



119.00 lei 



Total general de platb: 


> nnlXl<l)Ut(nntkU»(uOP2IF4 


Jenumirea firmei / C.U.I. 


iume, prenume L 


/arsta [~ Ocupatie 


If 

anm a. ■ 

.ocalitate ZZ 



:od Postal 
felefon 


Judet I 


■ Am platit!_ _lei in 

tm mai fost abonat, cu codul 


n data de ~~| cu i 

U I ii i i" 


mandatul postal/ordinul de plata nr. 
Semnatura | 



trevHfenle art.12-18 (fci Legea 677 din 2001 tfeouneti de imrilaaiOeAcptvc de 
•Korrae it atCR * rtttvtitt. de (BWie de a nu (i anus unei deccii indmduale. de a 
vSadr»iu9itnP0«msercitareaaceslivdie(iMi^iugtasiiecontaaati.inscre.la 































































GHIDUL COMPLEX AL 
UTILIZATORULU! DE ANDROID 

Aflati cum puleji folosi la maxim puterea Android. 



EXCEL 2010 

Prin aceasti carte, vl ghidjm primil pap in ex- 
tragerea, agregatea p analiza datelor, adici un 
prim contact cu conceptul Business Intelligence. 


Sjsitepolnf 


CREAJIPROPRIILE 

TEME 
FORMIDABILE 
DE WORDPRESS 



Atop cum si crea|i p si vS irindep leme de 



Cartile potfi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau potfi achizitionate in magazine, librarii sau online: 

D§M= eMAG F mP Ubr9,ie.n.t e 


COMANDATI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta si camera telefonului dumneavoastra mobil puteti comanda acum rapid $i la pre{ avantajos carflle dorite! 
Folosi(i-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalali prin intermediul telefonului una dintre aplicafiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 


Intraji in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) $i cauta?i o aplicape pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplica{iei este de ajuns sa o pomiti pe telefon $i folosind camera aparatului, 
sa fncadrap patratul alaturat cu codul QR, dap die, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului’mobil la pagina dorita. 


SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! 


Aplicatii gratuhe: Neoreader, Barcode, Scanlife -iPhone; BarcodeScanrser, ShopSawy, ScanLite, CXikkMaric - Andnx 
SunLrfe, BeeTagg QR Code Scanner Pro- Blackberry; QR Reader, Beelagg, Nccxwder -Wndows Phone 7; Upcode - Symbian 



NOT A: Prefurile din ofertd sunt valabile In limita stocurilor disponibile fi pot fi modificate in orice moment, fdrd o notificare prealabila! 






































„wn CAUTAPACHETUL o o f 
?Y 8 ° promotional^^ 

,UN,E2012 — ^ 98 Tf 

CHIP 


Ce va veni, ce va 


Ipericolele retelelor 
wireless publice 

Evitati furtul datelor personate 

rindows 8 
portabil 

via 


Ce tehn ologii |>r face navigare 

m em a 


aSTALAPF 


Cauta revista CHIP 
§i cartea la toate 
punctele de vanzare 
a presei! 


WboSS 

asSSsSSSSft 

asss?~ “ 

Ok&SSSBS 

§g§gss=r 

'’SSS' 






PrePay 


distrac|ia continua 
la Venefia 

cu Orange PrePay fiecare reincarcare e ca§tigatoare 



excursie la Venefia 

la reTncarcarea de minim 7 € credit 

mii de alte premii 

la reTncarcarea de minim 4 € credit 


trimite SMS gratuit cu DA la 321 inainte sa reincarci 

surprizele se schimba cu Orange 

www.orange.ro today changes with orange"' 


oferta valabila pana la 31 octombrie 2012; TVA aplicabil la cumpSrarea 
tichetului de reincarcare; regulament pe www.orange.ro/surprize 






